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Ihr habt es sicher schon gemerkt: Es tut sich einiges bei der Power Play.

In der vorherigen Ausgabe stellten wir unsere neuen Service-Hotlines

fur Hardware und Spielelósungen vor (Telefonnummern siehe Impressum).

Wer es sich zutraut, sein eigenes System zusammenzubauen, umzurusten

oder zu erweitern, findet am Kiosk einen weiteren Service aus unserem

Haus: Das Power Play Special 4/98 beschaftigt sich mit allen spieleri-

schen Aspekten der PC-Hardware. Das reicht von der anschaulich bebil-

derten Bauanleitung (mit interaktiver Komponenten-Erkennung auf CD)

iiber Tests und Vorstellungen aktueller Peripherie (3D-Beschleuniger,

Soundkarten...) bis hin zu hilfreichen Praxisleitfaden - zum Beispiel fur

Aufbau und Spielen im Netzwerk.

AuBerdem bieten wir darin einen

expliziten Spiele-PC an, den wir

speziell fur Euch entwickelt haben.

Er zeichnet sich durch grandiose

Grafikleistungen, eine sehr gute

Systemperformance und ein

erschwingliches Preis-Leistungs-

verhaltnis aus. Ausstattungs-

Schnickschnack muB dabei nicht

zwangslaufig mitgekauft werden,

sondern laBt sich ganz nach

eigenem Gusto aus der Optionsliste

frei wahlen.

Im Mittelpunkt des Sonderheftes

stand ein Mammut-Vergleichstest

aller aktuellen Spiele-Eingabegera-

te, dere wir habhaft werden konn-

ten. Rund 100 Joysticks, Throttles,

Gamepads, Lenkrader, Pedale,

Trackballs und Spezialgerate muB-
ten unsere harten Labortests uberstehen. Dabei zerbroselten allein um die

30 Joysticks in den Torsions- und Falltests. Die detaillierten Testergebnis-

se finden sich in den Artikeln, im Tabellenwerk und auf der Cover-CD

unseres Hardware-Specials. AuBerdem wollen wir die rund 3000 MeBwer-

te auch auf unserer Power Play-Homepage anbieten. Jene nahert sich

nun mit eiligen Schritten ihrer Vollendung. Noch in diesem Monat soli es

unter www.powerplay.de losgehen. Dort erwarten Euch unter anderem

ein Message-Board, um miteinander oder mit uns Kontakt aufzunehmen,

ein Download-Bereich fur die aktuellsten Demos und Tools sowie eine

ganze Menge Links zu den wichtigen Hard- und Software-Herstellern des

Spiele- und PC-Marktes. Der tagesaktuelle News-Ticker halt Euch auf

dem laufenden. Im nachgeschalteten News-Archiv kbnnt Ihr Wissens-

lucken aufarbeiten. Unsere bewahrte Tips&Tricks-Datenbank nebst dem
beliebten Flohmarkt sollen bis zum Dezember wieder bereitstehen.

Viel SpaB beim Surfen wunscht Euer Power Play-Team

KOLUMN
Trau schau wem?
Unter den groBen, popularen Irrtumern der Welt-

geschichte findet sich neben der Annahme, daB die Erde

eine Scheibe sei, auch die Vermutung, der Job eines

Spieleredakteurs sei so etwas ahnliches wie ein Lotto-

gewinn: Man konne den ganzen Tag spielen und werde

dafur sogar noch prachtig bezahlt. Naturlich stimmt das

keineswegs, und von den iiblichen Schwierigkeiten (bug-

verseuchte Friihversionen, polnische

Screentexte, Hersteller, die glauben, sie

miiBten Druck auf uns ausiiben etc.)

haben wir Euch bestimmt schon oft

genug erzahlt, liebe Leser. Doch seit

kurzem kommt noch etwas anderes

hinzu, das nun wirklich geeignet ist,

einem die Arbeit zu vermiesen. Die

Spielentwickler leiden namlich momen-

tan unter einem wahren Verfolgungs-

wahn, was Raubkopien betrifft. Und das fuhrt zu

auBerst lastigen, manchmal nachgerade absurden Situa-

tionen. Beispielsweise erfreut sich der altbekannte

Dongle einer neuen Beliebtheit. Dieses kleine Hard
wareteil wird hinten an den Rechner gesteckt und dann
- aber nur dann - laBt sich das Spiel starten. Auch
verschiedene Varianten von Kopierschutz-MaBnahmen

feiern frohliche Urstand. Wie man allerdings unter sol-

chen Umstanden z.B. einen Multiplayer-Test machen
soli, haben sich die Herren Raubkopierschutz-Strategen

offenbar nicht uberlegt.

Doch es kommt noch besser. Neulich etwa kiindigte eine

groBe amerikanische Company an, wir diirften zwar

einen Test von ihrem neuen Gam machen, allerdings

nur, wenn der PR-Verantwortliche der Firma einen Tag
lang zu uns ins Haus kommt, standig das Geschehen

beaufsichtigt und abends die kostbare CD wieder mit-

nimmt. Ais absolute Krdnung erweisen sichjedoch code-

geschiitzte Versionen. Hier bekommt man nach der

Installationen einen Zahlencode ausgeworfen, ruft damit

die Softwarefirma an und erhalt telefonisch einen weite-

ren, 16stelligen (!) Cod, den man eintippt und damit

das Spiel legalisiert. Aber wehe, wenn das Datum des

Computers nicht stimmt! Wehe, wenn uns der Herstel-

ler selbst eine CD mit falscher Codierung geschickt hat!

Dies ist beides schon vorgekommen und kann dazu

fuhren, daB man schlieBlich einen halben Nachmittag

am Telefon hangt, um sinnlose Zahlenreihen zu erfragen

und einzutippen, bis das Programm dann endlich lauft!

Um es kurz zu machen: Liebe Hersteller, was Ihr da ver-

anstaltet, ist nichts anderes ais eine Behinderung Eurer

eigenen Pressearbeit. Wenn Ihr anhand Eurer Finger-

printing-Verfahren tatsachlich mai einen Journalisten

erwischen solltet, der Eure neuen Spiele weiterverbrei-

tet, dann geht ihm halt meinetwegen an die Gurgel.

Aber verschont uns bitte in Zukunft mit diesem Code-

und Kopierschutz-Schmarrn! Joachim Nettelbeck
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Die CD im
Uberblick

INSTALLATION
Die Bedienung unseres CD-Menus ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-

lation einer Demo/eines Tools geniigt ein Dop-

pel-Mausklick auf den entsprechenden Button.

Ist es notwendig ein Programm auf die Fest-

platte zu kopteren, wird durch den Klick darauf

der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es

zu Storungen kommen, wenn Ihr Windows in

einem „exotischen" Verzeichnis oder nicht auf

Laufwerk „C" installiert habt. Erkannt werden
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95.
Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die

mindestens ein Ciuad-Speed-CD-ROM (erhebli-

che Ladezeiten!) haben, aber fur die meisten

Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen-

tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-

SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benótigt.

Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-

CD-ROM. AulSerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das
Menu selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
eine standardmaBige Auflósung von 800 x 600.

Wird es mit weniger ais 65 000 Farben (16 bit)

gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei,

aber die Farbdarstellung ist dann sehr grób und
verfalscht. Das Menu kann in allen Auflósungen

ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist

ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
mussen jedoch installiert werden. Da so gut wie

alle Applikationen der CD fur Win95 ausgelegt

sind, mussen fur die Installation alle anderen
Anwendungen - also auch das Menu - beendet

werden. Ist das nótig, erfolgt es automatisch,

d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menu
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools

„verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach

Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten

der Seiten sind so kurz wie móglich gehalten,

hangen aber stark von der Geschwindigkeit des

CD-ROM-Laufwerks ab {bei 12-fach unter 3

Sekunden).

DEMOS
Demos Grófte

Abe s Exoddus 47,9 MB*
Airline Tycoon 77,5 MB*
Delta Force 25,5 MB*
Rent a Hero 219,1 MB*
Populous - The Beginning 37,0 MB*
Powerslide 35,5 MB*
Racing Simulation 2 30,6 MB*
Survival 11,9 MB*
Viper Racing 30,1 MB*
Komplette spielbare Version Juicy Town 37,4 MB*
Pizza Syndicate - die Demo zum Wettbewerb 25,1 MB*

* „GróBe" gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GróKe auf der CD

VIDEOS
• Heavy Gear II

• Hanse 1480
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Abes Exoddus
Wohin Euch Abes
zweites Abenteuer
fuhrt, durft Ihr mit

dieser dicken Demo
ausprobieren.

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 6x

Airline Tycoon
Hier kónnt Ihr in die

Luft gehen: Flugzeuge,

Flugstrecken, Last-

Minute-Fluge-alles,

was das Herz begehrt!.

CPU: P133 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 4x

Rent a Hero
Piraten belagern das
Fantasy-Stadtchen

Smashville - Mietheld

Rodrigofallt dem
Schicksal in den Arm !.

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 4x

Populous - The
Beginning
Die Wusel schlagen

wieder zu: Die Gótter-

Sim par excellence auf

der Hóhe ihrerZeit!

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
D3D, 3Dfx, CD-ROM 4x

Powerslide
Unrea! auf Radern. Die

mogliche Rennspiel-

Uberraschung von
Down Under zum
Antesten und
GeniefSen.

CPU: P166 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
D3D, 3Dfx,CD-ROM 6x

Racing
Simulation 2
Trotz fehlender Lizenz

liegen Simulations-

profis auch bei Ubis

NeuaufguG gut auf der

Strafce.

CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: 3Dfx,

CD-ROM Sx

AUSSERDEM DEMOS VON:
• Survival • Delta Force • Viper Racing • Pizza

Syndicate - die Demo zum Wettbewerb • Juicy

Town - komplette spielbare Version
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Zum Entpacken

der Demo einfach

auf den

jeweiligen Namen

klicken

/uUnólprogrammeN

F^^l

; \ Indeo

r l^y.J V /*;
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doo 1)
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f^ELSAWARE "1

Si3 2iti^t3^l Menu

Meniigesteuerte

Werkzeugkiste -

Niitzliches und

HittYeiches

UPDATES
Spiele machen oft Probleme,

doch dafur gibt es die Updates
und Patches auf unserer CD. In

diesem Monat machen folgen-

de Patches Eure Spiele flott:

• Dominion- Upd. 1.2

• Fina Fantasy 7 - Riva-Patch

• Forsaken - Patch 09-29

• H.E.D.Z. - Patch

• l-War - 3Dfx-Patch

• Tex Murphy - Upd. 1.03

• Vangers - Patch 1.3

• Xenocracy - Patch 2

ONLINE
• CompuServe - Provider

• WinCim - Provider

• T-Online - Provider

• NetPlayer/War Birds -

Zugangssoftware

E-Mail gefallig?

Erstmal online

gehen...

Provider-

Installation direkt

aus dem Men ii.

INFO
Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,

hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet Ihr nicht nur

eventuelle Problemlósungen, sondern auch eine Telefonnummer oder

eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden kónnt. Ebenfalls in die-

sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele-

senen, aber sehrwichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht.

TOOLS
• DirectX 6 -

Systemtreiber Win95

• DirectX 6 -

Systemtreiber Win98

• WinZip 6.3 - Packer

• Virenscanner:

- McAffee WIN95

- McAffee DOS
- Web Scan

• ELSA-Treiber

• Hex-Workshop 32 - Editor

• Glide 2.43/2.51 -

3Dfx-Treiber

• Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber

• Indeo 5 - Videoplayer

±Ug



• die ultimative Kombination

aus StTategie und 3D-Action

• die Story und Charaktere basieren

auf dem neuesten Tom Clancy Bestseller

• 16 einzigartige Missionen in

unteTschiedlicien Einsatzgebieten

• 20 spielbaTe Cbaraktere mit persónlichen

Eigenschaftswerten

• Multiplayer-Unterstutzung mit verschiedenen

Spielmodi peT Netzwerk oder Internet

• unteTstiitzt 3D-Grafikkarten via Direct 3D

AWARDS/PRESSESTIMMEN
PC Player 80%: „Man bat wiTklich das Gefuhl,

f*Wr
Mitglied eines Antiterror-Kommandos zu sein." Ljl'''

PC Cames 86%: „Rainbow Six fasziniert von
der ersten Minut an durcb die ausgewogene Mischung
aus Strategie- und Actionelementen."

PC Joker 83%: „Hut bzw. Heim ab vor einer derart

realistiscben VeTkniipfung von VorbereitungsstTategie

und Action."

PC Action 82%; Multiplayer 89%:
„Rainbow Six bietet alles, was ich von einem
ansprucbsvollen 3D-Sbooter erwarte."

Gamesmania Award of Excellence 8,5/10:

„Fut ansprucbsvolle Actionfreunde.Taktiker

und Simulationsfans gleichermalsen

ist Rainbow Six das Spiel des Monats."

ROM "W*
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Jung, Jung!

Ewenstar
Wachen! Wachen!

The Awakening Project

Seed war ein ganz gewohnlicher

Jung, bis er entdeckte, dafi er

liber das „Geschenk" verfugt

Seed trabt in den Sonnenuntergang

(das „Geschenk" ist ungefahr

das, was man vor langer, langer

Zeit und in einem anderen Uni-

versum die „Macht" nannte). Der

Konig seines Landstriches nahm

ihm das iibel, da er im

„Geschenk" schon seit eh und je

eine Bedrohung seiner Position

sah, also mufite Seed fliehen.

Tja, und wo er schon mai unter-

wegs war, konnte er sich auch

gleich daran machen, das

Geheimnis seiner Herkunft auf-

zudecken - denn wer liber das

„Geschenk" verfugt, der kann

nicht gewohnlichen

Blutes sein...

Aus dieser Aus-

gangslage ergibt sich

nahtlos ein in japa-

nischem Stil gehalte-

nes 3D-Rollenspiel

mit Lara-Perspek-

tive. Selbstablaufen-

de Seuenzen, Ad-

venture-Parts und

Echtzeitkampfe sol-

len das Gameplay

pragen. Tja, und was

den Namen angeht, da sind sich

die Programmierer noch nicht

ganz einig - vielleicht heififs

namlich am Ende auch „Shiken

Takeshi"... jn

Alluberall reifen momentan

groBe Online-only-Spiele heran,

besonders vielversprechend

Ewenstar
Genre

Action-Rollenspiel
Hersteller

DreamStone
Erscheinen geplant
4. Ouartal '99

Messerschmitt & Co.

Luftwaffe Commander
Von SSI fliegt demnachst ein

neuer Kampfflugsimulator aus

dem Zweiten Weltkrieg iiber

die Ladentheke. In mehr ais

zehn verschiedenen Cockpits

wird der Baron der Liifte

hocken diirfen, darunter denen

der Me-109 und der experimen-

Noch sieht alles

friedlich aus...

Spieldauer iibermachtig vor-

kommt (wie es etwa in „Ultima

Online" der Fali ist, wo die

Leute aus purer

Langeweile zu Play-

er Killern werden),

planen die Designer

einige Megamonster,

die schon ein kleine-

res Heer benotigen,

scheint dieser in einem Fantasy-

Universum angesiedelte Titel. In

Egoshooter-Perspektive abenteu-

ert man sich er durch die

Lande, immer auf der Suche

nach Monstem, Items und Zau-

berspruchen. Man kann sogar

seine eigenen Stadte griinden

und Baugrund an Interessenten

verscherbeln oder etwa ein Han-

delsimperium aus eigenen

ICramladen aufziehen. Damit

niemand sich nach langerer

tellen Me-262. Zwei verschiede-

ne Flugmodelle (eins fiir Anfan-

ger, eins fur Him-

melhunde) sowie 50

Missionen fiir Sing-

les und 20 fur Multi-

player sollen die

Technik-Tagesord-

nung vervollstan-

digen. Gekampft

wird ubrigens iiber

Spanien, Frank-

reich, Deutschland,

GroBbritannien und

der Sowjetunion... jn

Luftwaffe
Commander

F
Genre

ugsimulation

S
Hersteller

Sl/Mindscape
Er scheinen geplant

1 999

Na, wo bleiben die Feinde?

um ins Gras zu beiBen. Unter

www .dtcomputers .com/awaken

kann man sich fur die kommen-

den Testphasen anmelden. jn.

The Awakening
Project
Genre

Online-Rollenspie
Hersteller

DT Computers
Erscheinen geplant

1 999

Letzte Meldung

Rival

Realms
Wie kurz nach RedaktionsschluB

verlautet, hat CDV dieser Tage

eine weitere recht interessante

Lizenz eingekauft, diesmal sind

die Programmierer in Rumanien

zu suchen. Das Gam erinnert

stark an „Age of Empires", ver-

fiigt aber zusatzlich iiber Rollen-

spielelemente und spielt sich in

manchen der abwechslungsrei-

chen Missionen eher wie „Star-

craft". Wir hoffen, schon bald

mehr iiber diesen Titel zu

hóren... jn

'l±&



In geradezu unheimlicher Perfektion bringt das neue Top-Grafikboard von ELSA
|f die ELSA ERAZOIT II, 3D-Realismus pur auf Ihren Monitor. Erleben Sie, was
jj Virtual Reality wirklich bedeutet.

i j Der neue RIVA-TNT-Grafikprozessor und satte 16 MB synchrones RAM bringen
die schnellsten Frame-Raten:

ng-Pipelines fur absolut flii

Die Rendering-Engin

die umfangreichsten

ring oder Pr

Senrice-Hotline 0241-606-51

ERAZ
ELSA AG Sonnenweg 11 D-52070 Aachen Senjice-Hotline +49-(0)241 -6C„
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Hoch lebe die Industrialisierung

Imperialismus 2
Eines der echten Hardcore-

strategiespiele mit kaum zu

erschópfender Spieltiefe und

IMPERIAMSM
THE FINE ART OF

CONOUERING

THE WORLD

immer neuen Variationen in

Wirtschaft, Militar und Diplo-

matie war SSIs Imperialismus.

Einige Schwachen in der Bedie-

nung und eine einsteigerfeind-

lich gnadenlose Hart triibten

das Bild im ansonsten finten-

reichen Aufbauvergniigen. Res-

sourcen erschlielten, eine Arbei-

terklasse heranbilden, Indus-

trien und Welthandel fordem

und schlieiUlich samtliche kon-

kurrierenden Grofimachte im

Ringen um Kolonien und Hege-

monie ausstechen, das ist genau

das Richtige fur eingefleischte

Freizeitstrategen. Vor allem,

wenn man ob seiner Erfolge zu

guter Letzt vom Gouverneurs-

konzil zum Weltprasidenten

gekurt wird. Notfalls hilft etwas

Gewalt. Nun erreicht uns die

Nachricht, daJ3 im Entwiekler-

studio Frog City bereits am

Gute Zeiten

Schlechte Zeiten

Nachfolger gearbeitet wird. Er

startet ein Jahrhundert fruher,

um mehr Raum fur Erforschung

und Wissenschaft

zu lassen - man
wird also erst Ent-

decker aussenden

miissen, bevor die

Schatze der neuen

Welt zu Verfugung

stehen. Auch die

Forschung wird kei-

nem simplen Sche-

ma folgen: Wie in der realen

Geschichte sind manche Neue-

rungen nur manchen zugang-

lich, und stetige Ausgaben zeiti-

gen nicht immer auch Resulta-

te. Eine gróiJere Anderung

erfahrt das Industrie-

management: mit dem ewigen

Fensterbffnen und -schliefJen

soli es ein Ende haben. Uber-

sichtliche Meniis werden die

Kontrolle verfeinern und den

Mausfinger schonen. Handel

und Diplomatie folgen, so hórt

man, weiteriin bewahrten

Pfaden, dagegen wird die Grafik

aktualisiert. fe

Imperialism 2
Genre

Strateg ie

Hersteller
SSI

Erscheinen geplant
Friih jahr '99

Die fahigsten Schauspieler

Deutschlands haben neben der

Mattscheibe ein neues Feld fur

Ihre herz- und hirnerweichende

Tatigkeit

gefunden.

Fur 50 Mark bekommt Ihr ein

Infotainment-Adventure rund

um die Trash-Serie, natiirlich

alles im bekannt realistischen

Stil. Echt explosiv! sf

Gute Zeiten,
schlechte Zeiten

Genre
Seifenoper-Adven-

tu re

Erscheinen geplant
bereits erhaltlich

Voll von der Rolle

Rollcage
Und noch ein Arcade-Renn-

spiel ist im Anmarsch auf die,

in Vergangenheit schmahlich

vernachlassigten PC-Besitzer.

Beim futuristischen Rollcage,

das im Friihjahr 1999 die

Joypads zum Gliihen bringen

soli, ist allerdings alles ganz

anders ais bei der Konkur-

renz. Durch die irre Geschwin-

digkeit, mit der Ihr iiber elf

Tracks in vier Landschaften

rauscht, sind die auf Eurem

Vehikel lastenden Fliehkrafte

so stark, daB Ihr fdrmlich auf

dem Untergrund

klebt. Dadurch

habt Ihr auch

Ein gezielter

SchuB macht

aus einem Haus

eine hiibsche

StraBen-

blockade

kein Problem, an Wanden

entlangzurasen oder gar Tun-

neldecken ais Fahrbahn zu

nutzen. Falls Ihr ungeschick-

terweise doch mai auf dem

Dach zum Liegen kommt, kein

Problem, denn durch das

Flunder-Design der Karrosse-

rie und die optimale Reifen-

aufhangung konnt Ihr schnur-

stracks kopfiiber weiter

brettern. Haufenweise Power-

Ups auf der Strecke lassen

Euch auf eine Vielfalt an

gemeinen Waffensystemen

zugreifen, mit denen nicht nur

die Konkurrenz in die Luft

gejagt oder eingeeist wird,

sondern sich auch Gebaude

und andere Umgebungsdetails

in Schutt und

Asche legen las-

sen. Das sieht

nicht nur hiibsch

Auf dem Mars

werdet Ihr rot

sehen

aus, sondern dient zudem

dazu, den Gegnern ein paar

Hindernisse in den Weg zu

legen. Euch selbst machen

auch verschiedene Wetter-

bedingungen zu schaffen, vor

allem auf den Mars-Strecken

miiBt Ihr mit gelegentlichen

Meteoritenschauern rechnen.

Unterlegt werden soli die flot-

te Action von aktuellen

UK-Pophits a la Fatboy Slim.

Multiplayer-Freunde kommen
zusatzlich in den GenuB

dreier Zusatzstrecken. Also:

Weihnachtsgeld sparen und in

einen neuen PII mit 3D-Karte

anlegen! sf

Rollcage
Genre

Rennspiel
Hersteller
Psygnosis

Erscheinen geplant
Friihjahr "99
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Schiitzen, Kairallerie und Kanonen stehen untatig auf dem
Feld der Ehre herum - bis lum nachsten Zug

North ys.South

Biirgerkrieg
Zumindest in den USA ist

der „Civil War" ein bis heute

nicht ganz verarbeitetes und

deswegen wahrscheinlich um
so faszinierenderes Phanomen.

Obwohl er iiber 100 Jahre

zurlickliegt, sind in keinem

anderen Krieg mehr amerika-

nische Burger umgekommen

ais im Kampf zwischen Nord

und Siid, zwischen den

Stahlmogulen Neuenglands und

den Baurawollbaronen des

Siidens. Letztlich wurde die

Auseinandersetzung durch die

industrielle Ubermacht des

Nordens entschieden. Ein

Grund wohl fur I-Magic, die

bewahrte Erudite-Engine aus

den groflen Schlachten der Anti-

ke fiir dieses Thema umzuset-

zen. Die Weiterentwicklung

tragt den veranderten Anforde-

rungen Rechnung: Sichtlinie,

Fernwaffenreichweite und

Motivation folgen anderen

Regeln ais damals in der be

ginnenden Eisenzeit. Die run-

denbasierte Spielweise in

der Erudite-typischen Aus-

fuhrung - die Fahigkeiten der

Kommandeure bestimmen den

Aktionsradius der einzelnen

Truppenteile - ist ein Garant

fiir ruhiges, mit vielen Denk-

pausen garniertes Strategie-

vergniigen. fe

North vi. South
Genre

Strategie
Hersteller

Erudite/I-Magic
Erscheinen geplant

Januar *99

Flight Simulator

Chek Lap
Kok
Kaum ist der Hongkonger Flug-

hafen fertiggestellt, steht er

audi schon fur Euch zum Anflug

bereit. Auch ohne jahrelange

Pilotenausbildung, sondern nur

mit einem MS Flight Simulator

95 oder 98 ausgeriistet, durft Ihr

den Anflug auf den modernsten

Airport dieses Planeten iiben.

Dazu kbnnt Ihr aus der ganzen

Flotte der Cathay Pazifik Flug-

gesellschaft unter Airbus 330,

340, Boeing 747 und 777 und

einer Tristar 1011 wahlen, iiber

50 Kilometer Rollbahnen ent-

langrollen und die ganze Route

von Frankfurt/Main iiber Hong-

kong bis nach Los Angeles flie-

gen. Destination Chek Lap Kok

gibfs ab sofort fur 49,95 Mark

von ARI Data. fe

Mmm
l

J
ji

,j ,

t l-jiii Y//V

Fur diesen Flughafen wurde
eigens eine Insel aufge-

schuttet. Also nicht ins

Wasser fallen!

Destination Chek
Lap Kok
Gen re

Zu satzpa ck
Hersteller
ARI Data

Erscheinen geplant
schon erhaltlich

Titus schlagt zuriick

Comic-Helden
Die Software-Firma Titus hat

jetzt die Lizenzen fur Herkules,

Xena, Superman und Blues-

brothers 2000 erworben,

um daraus Adventure-Spiele

zu fabrizieren. Beim naturlich

vorhandenen Trashpegel der

Film- und Fernsehstoffe diirften

die Anforderungen an das

Gameplay wohl nicht allzu hoch

ausfallen. Die Uberraschung

kann daher also nur positiv

sein. In jedem Fali durfen wir

erste Ergebnisse nicht vor Ende

des Jahres 1999 erwarten. Na,

schaun'wir mai - vielleicht

wirds ja auch erst was zur

Jahrhundertwende... fe

WWW.GAIVIEEXPRE5S.DE
your personal dealer far games, manga, merchandise & imports

fan [0.40] 89 703 480 fax (040) 89 703 3SO
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Die digitale Bibel fiir Fans

Star Wars:
Behind The Magie

Detaillierte Rifizeichnungen aller wichtigen Schiffstypen -

hier der Millennium Falcon - lassen keine (technischen)

Fragen mehr offen

Vor gut 20 Jahren legte George

Lucas mit seinem Weltraummar-

chen „Krieg der Sterne" den

Grundstein fur die popularste

SF-Film-Trilogie aller Zeiten. Bis

heute hat die Saga, dere Spe-

cial-Effects-Orgien immer noch

atemberaubend wirken, nichts

von ihrer Faszination eingebiiBt.

widmet. Bevor aber die Fan-

gemeinde ins Kino pilgert, um
sieb emeut von einem tricktech-

nischen Spektakel verzaubern zu

lassen, verbffentlichte LucasArts

nun ein Kompendium in digita-

ler Form, das den Wissensdurst

beinharter „Krieg der Sterne"-

Anhanger zu stillen vermag.

cm r i -

4

Mit „Die Riickkehr der Jedi-Rit-

ter" wurde der Zyklus, der sich

mit den Abenteuern von Luk,
Leia und Han befafite, zwar

abgeschlossen, das „Star Wars"-

Universum halt aber noch viele

Geschichten bereit. Und so wird

nachstes Jahr im Sommer ein

weiterer „Star Wars"-Streifen

Premier feiern, der sich thema-

tisch quasi der Vorgeschichte zu

der bereits abgedrehten Trilogie

Erfahrt alles iiber

Leias Goldbikini

und schickt sie

damit auf den

Lauffsteg

Unterteilt in verschiedene Berei-

che wie „Personen", „Ereignisse",

„Schauplatze", „Technologie"

oder „Behind The Scenes", offen-

bart sich auf zwei Silberscheiben

ein wahres Fiillhorn an Hinter-

grundinformationen. Neben urn-

fangreichem Materia zu den

verschiedenen Charakteren,

Alien-Rassen, Raumschiffen,

Planeten etc. in Wort und Bild,

sind noch Filmszenen, Sound-

Shadow Company

Schattenstrategie
Im Jahr 2014 sind Mili-

tareinsatze die Angelegenheit

gutbezahlter Spezialisten.

Eine zwólfkópfige Gruppe sol-

cher Hi-Tech-Sbldner wird

wahrend eines Einsatzes vom

Auftraggeber in der Patsche

sitzengelassen. Jetzt (bzw. im

nachsten Fruhjahr) ist es an

Euch, die Crew durch 60 Mis-

sionen zu fiihren und dabei

ihre verschiedenen Charak-

tereigenschaften und Fahig-

|

keiten zu beachten. Jede Figur

kann mit unterschiedlichsten

3D-Grafikengine ein knackiges

Strategiespiel mit ganz eige-

nen Wendungen zu erwarten

ist. Oder wann habt Ihr bei-

spielsweise zum letzten Mai

eine Actionstrategie gespielt,

in der die Befehlsempfanger

Ski, Taucherausriistung, Heli-

kopter und Schwebetank

benutzen, und das alles frei

dren- und zoombar? Damit

durfte das Terrain um Com-

mandos und Jagged Alliance

noch um einiges erweitert

werden. fe

Stilleben mit

Panzern in

echter

3D-Umgebung

konventionellen und futuriste-

schen Waffen ausgeriistet wer-

den. Fahrzeuge und andere

Hilfsmittel werden wie selbst-

verstandlich benutzt, so dali

im Yerbund mit der aktuellen

Shadow Company
Genre

Echtzeitstrategie
Hersteller

Sinister/I-Magic
Erscheinen geplant

April '99

effekte und ahnliches zu den ein-

zelnen Themen per Mausklick

abrufbar. Ein Glossar rundet

diese Informationsuelle ab. Zu

den Highlights dieses „Insider

Guide" gehbren nicht verwen-

dete Filmseuenzen aus „Krieg

der Sterne", eine Modenschau (!)

von Prinzessin Leia Organa, ein

Rundgang durch den Rasenden

Falken und eine Demonstration

der Durchschlagskraft verschie-

dener Waffensysterne, bei der

die Macher von „Behind The

Magie" auch eine gehorige Por-

tion Humor integrierten. Der

Einblick in das 1999 fertig-

gestellte „Star Wars"-Epos ist

dagegen leider etwas durftig

ausgefallen. AuBer ein paar

Interviews, Bildern von den

Dreharbeiten und eine sehr vage

Zusammenfassung des Inhalts.

werden recht wenige Details

iiber das kommende Filmereig-

nis preisgegeben. Bei einem 300

Fragen umfassenden Quiz konnt

Ihr letztendlich uberpriifen, wie

es um Euer „Star Wars"-spezi-

fisches Wissen bestellt ist. cis

Star Wars: Behinc
The Magie

Genre
Infotainment

Hersteller
LucasArts

Erscheinen gepiant
er h atl i c h
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Myth 2

Soulblighter
Nach dem Achtungserfolg von

Myth: Kreuzzug ins Ungewisse

im letzten Jahr setzt Bungie

nun mit einem neuen Stra-

tegieabenteuer nach. Wieder

geht es mit Schwert und Zau-

berei gegen die Horden des

Bdsen. Nachdem Tausende

Auch im zweiten Teil gibfs wieder tiichtig rot Flecken

auf dem Teppich

begeisterter Spie-

ler das land von

dem Joch des

tyrannischen Balor

befreit haben,

droht neue Gefahr

durch einen noch

machtigeren und

gemeineren Feind:

Soulblighter und

seine Armee der

Untoten. Mit noch

mehr Animationen

(drehende Windwiihlen, fallen-

de Herbstblatter), neuen

Schauplatzen (innerhalb von

Gebauden, auf Schiffen oder

vor Festungen), gesteigerter KI

und noch detaillierterer Dar-

stellung wollen die Entwickler

Euch in Scharen in die Fang
des namenlosen Grauens

locken, aus denen Ihr Euch nur

unter Aufbietung aller takti-

schen Fahigkeiten befreien

kónnt. Auch gegeneinander

diesen Mauern das Bose?

durft ihr zu *Felde

ziehen. Bis zu 16 Teilnehmer

kónnen im nachsten Jahr

ihre Armeen via IPX oder TCP
aufeinander hetzen. fe

Myth 2:
Soulblig hter

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Bungie/GT

Erscheinen geplant
Anfang '99

Neue Perspektiyen

Dark Reign 2
Direkt nach der Fertigstellung

des Strategieerfolges Dark Reign

gingen die Programmierer

bei Pandemie daran, den Nach-

So plastisch-bunte Mech (und Pan-

rer-J-Schlachten eroffnen tatsachlich

neue Perspektiwen

echtes 3D-Terrain mit frei

schwenk- und zoombarer Kame-

ra, wie es in mehreren neuen

Spielen dieser Art (War Games,

Earth 2140, Warzone

2100) zu sehen ist.

Auf der Basis konven-

tioneller, kampagne-

orientierter Echtzeit-

strategie - Basis auf-

bauen, Ressourcen

sammeln, Massen-

schlachten abhalten -

sollen neue Ideen fur

Aufregung sorgen.

Die Optik dazu (siehe

Screenshot) stimmt

bereits. fe

folger zu gestalten. Echte 3D-

Strategie mit neuen Spielop-

tionen war das Ziel. Im selben

Haus wird nebenbei auch an

Battlezone 2 gearbeitet, was den

Fortgang sichtbar befruchtet.

Dabei geht es nicht nur um

Dark Reign 2
Genre

Echtzeitstrategie
Hersteller

Pandemie/
Acti wision

Erscheinen geplant
Mitte '99

Der Gott des Schlafes

Morpheus
Grafikadventures mit einge-

streuten Cutscenes sind nicht

gerade der letzte Schrei der

Spieleentwicklung, haben aber

nichtsdestotrotz ihre Fans. Im

Dunstkreis von Myst und Zork

bewegt sich der Spieler im kom-

menden Adventure Morpheus

mittels konseuentem Maus-

klicken durch eine phan-

tastische Welt voller Wunder

und Ratsel. Ein verschollenes

Schiff in antarktischen Gewas-

sern, das Yermachtnis Eures

Vaters, des beriihmten Polar-

forschers und der unerwartete

Verlauf Eurer eigenen Expedi-

tion verwirren sich mit einer

Reihe von eisigen Puzzles zu

einer anstrengenden Form der

Abendgestaltung. fe

Morpheus
Genre

Adventure
Hersteller
Piranha

Erscheinen geplant
Anfang '99
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Battle Of Britain

Luftcore

Fur Hardcore-Strategiespiele

gibt es zwei stetig sprudelne

Quellen: SSI und Talonsoft.

Gerade letztere machte in jting-

ster Vergangenheit

wieder mehr von

sich reden. Operatio-

nal Art Of War
besaB einen Grad an

Abstraktion und

strategischer Fines-

se, wie sie uber dem

Echtzeitrausch der

-vergangenen Jahre

beinahe schon ver-

gessen war. Der

nachste Schritt in

diese Richtung ist

Battle Of Britain. Zeitlich auf

dem Hóhepunkt der Luft-

schlacht um England im Zweiten

Weltkrieg angesiedelt, durft Ihr

nicht etwa hinter dem Steuer-

kniippel Platz nehmen, ja nicht

einmal mit der Generalsmaus

Rahmen um Jagdflugzeugsprites

ziehen. Statt dessen seht Ihr

Euch in die Rolle des strate-

gischen Oberkommandos der

britischen Luftverteidigung ver-

setzt. Es liegt also an Euch,

Strategischer Luftkrieg um die

britischen Inseln

Radargerate, Flakbatterien,

Jagerstaffeln und Nachschub-

transporte zu koordinieren. Her-

einkommende Informationen,

zum Beispiel aus abgehórten

Funkmeldungen, miissen bewer-

tet werden, um die nachsten

wahrscheinlichen Angriffsziele

zu bestimmen und dort geeig-

N

net GegenmaBnahmen zu

ergreifen. Das Ganze spielt sicb

in einem Quasi-Rundenmodus

ab, in dem Ihr fur den nachsten

Tag Befehle erteilt. Die Auswir-

kungen Eurer Entscheidungen

rollen dann vor Euren Augen ab.

Nun zeigt sich, ob es richtig war,

die Abfangstaffeln vor der Kuste

kreisen zu lassen. Durch den

realistisch begrenzten Treibstoff-

vorrat miissen die Jager fruher

oder spater landen, um aufzu-

tanken. In diesem Moment sind

Flugzeuge und Industrieziele

ungeschutzt. Ein Spiel mit die-

sem Thema und Ablauf ist wie-

der mai etwas Neues, und da es

von ehemaligen, altgedienten

SSI-Mitarbeitern programmiert

wird, diirfen wir auBerdem so-

lide Arbeit und betrachtlichen

Unterhaltungswert erwarten. fe

Battle Of Britain
Gen re

Strategie
Hersteller

Talonsoft/Empire
Erscheinen geplant
Friihjahr '99

Deyastator

SciFi-Ballerfahrt
Im 21. Jahrhundert ist noch

echte Wildwestmentalitat ge-

fragt. Moglieherweise zumin-

dest. Falls namlich alles so

kommt, wie es sich die Ent-

wickler des Spiels ausgedacht

haben, durft Ihr bedenkenlos

im Sitz eines flotten Kampf-

mobils Platz nehmen, auf

einem von (bosen) Aliens

beherrschten Planeten landen

und auf alles schieBen, was

sich bewegt. Und auch auf

alles andere. Das simple Spiel-

prinzip wird durch eine

abwechslungsreiche Umgebung

aufgewogen. Die 18 Solo- (und

Coop-) Level spielen sich auf

sechs unterschiedlichen Plane-

ten ab, 60 mobile Gegner und

100 Gebaude sorgen fur Hin-

dernisse. Dagegen durft Ihr

Eure flinke Kampfmaschine

mit 23 Waffen und neun

Zusatzsystemen aufpowern.

Selbst um Luftunterstiitzung

konnt Ihr funken. Fiir die

Freunde der Mehrspieler-

schlacht stehen 12 eigene, ver-

gróBerte Karten zur Verfii-

gung. Und alles in einer

extrem explosionsfreudigen

3D-Darstellung. fe

Devastator
Genre
Action
Hersteller
TopWare

Erscheinen geplant
Feb ruar '99

MuhiMEdiA
SoFt

ConVputerip L&Le/

http://www.multimedia-soft.de

Spieleladen &
Online - Cafe
Viele MMS-Laden mit

lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschlussen!
Spielen in gemutlicher

Atmosphare, die neuesten
Games testen oder

Computerzeitschriften lesen,

Einfuhrung in Rollenspiele

(Battletech, Warhammer,
etc), viele Brettspiele

vorratig. Besuchen Sie Ihren

MultiMedia Soft Laden.
Standig Sonderangebote
vorratig.

Info El Info KI Info

Geschafts- und
Franchise-Partner
Sie wolien sich selbstSndig

machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort fur einen

MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordem Sie

schriftlich das Infoschreiben an:

MulTiMEdiA SofT
52349 DURE Josef Schregel Stf.50

MulTiMEdiA SofT
finden Sie in:

_ (i$r\

15890 EISENHUTTENSTADT
Furstenberger Str 64 a 03364-72595
Netzwerk-Spielen im Laden

15230 FRANKFURT/ODER
Spornmachergasse 1 S 0335-539173
Netzwerk-Spielen im Laden

27232 SULINGEN
Lange StraBe 42 s 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

33098 PADERBORN
Marienstr 19 a 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/lntemet

NEU'NEU'NEU
41539 DORMAGEN
Kolner StraBe 122 a 02133-477764

47441 MOERS
Neuer Wall 2-4 a 02841-21704
Netzwerk-Spielen im Laden

52349 DURE
Josef Schregel Str. 50 a 02421-28100
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet,

Kinder-Computerschule, Install-Sen/ice

1-5621656

MulTiMEdiA SofT BURO
ZENTRALER EINKAUF
52349 D0REN Josef Schregel Str 50

a 02421-28100 FAX 281020



Heretic meets Third Person

Das hier Ifegl jenseits lhrer

Vorstellungskraft. Lassen Sie sich

•Hu Bann rasanter Action aus einer

!f:nden Third- Person-PerspektWe

_..jn. Noch nie haben Mehrspieler-

Kooperationen oder Deathmatchcs

5o real gewirkt.

Das beeindruckende Heretic-Universum 9£M
Das EntwickJerteam von TkS-

Raven hat sich ma) wieder

selbst uberlroffen und prasentiert ein

Gaineplav, wie es das Spielerherz

begehrt. Kampfen Sie sich durch einen

3D-Kontinent mii: versunkenen Sadten 1WWmund Unergrund-Zivilisationen,

die buchstablich leeendar sind. >P /,^m\

<$?*&

flCTIYISION SlJPPORT TflGLICH VON 16B1
fiUSSER flN GESETILICHEN I

Hintline: 019O - siooss (DM 1

Technischer Support: oisos
E-Mril: Support@rc

Es erwartet Sie ein Erlebnis, von dem Sic

lnlensive Action mit gebaJHer Power. Atemberaubende V

Zauberkrafte. Third-Person-Gameplay von unbeschrjeiblicher ]

951 i.tiiWMifBiWiiil,w»i
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Revolutionare Actiqn mit der Power von Id

Trauen Sie ruhig Ihren Augen.

Die verbesserte Id-Software-Engine lictert

perfekte 3D-Animationen, temporeiche

Aciion, und obendrein atemberaub-

Spezialeffekte, verbliiffend nati

Umgubungen sowie eine inlelli^

Kamerafuhrung, die sich zu jeder Zeit

aufs Spielgeschehen konzentriert.

Viu!seitige Handlungsmoglichkeiten

Schliipfcn Sie in die Gestalt von Corvus,

dem Sidhe-Kainpfer aus Heretic,

und uben Sie magisehe Macht aus. Lassen

Sie Ihre Zauberkrafte walten, machen Sie

von animierten Warfen Gebrauch, oder

unlernehmen Sie waghalsige Kletterpartien

und AkrobaHk-MantWer.

/

licht zu traumen gcwagt hatten.

:ltcn in 3U. Unbcgrenzt cinsclzbare Wallcn und

iffinesse: einc wahrhaltig haarstraubende ErFahrung.
Wenn Sie rn regelmrssigen Informrtionen zu den neuesten Produk

N6RUPPE INTERESSIERT SINO, SCHREII

Bctivision Deutschlhnd GmbH, Stichwort : "Infomuil"
gutenbehgstrosse 1, 85737 ismhning
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Fantasia-Land

Ein Marktplatz in Arcadia

Alles 'ne Frage der Balance...

The Longest Journey
Stark ist eine Welt ganz ahnlich

der unseren - Arcadia hingegen

ist ein magisches Land ohne jede

Technik. Beide sind durch mysti-

sche Tor miteinander verbun-

den und existieren aufgrund

einer Balance zwischen Zauberei

und Technik, die jedoch aus den

sprechen die skandinavisch-

irischen Hersteller, daB sie ins-

besondere groBen Wert auf die

Ratsel legen werden, so daB nie-

mand den Eindruck hat, die

Puzzles seien um der Puzzles

willen eingebaut. Die Zahl der

Ortlichkeiten hat sich inzwi-

^Tft Fugen zu geraten

droht. Aber da ist

gL,/ zum Gliick April, eine

jung Frau aus Stark.

April ist ein Shifter,

sie kann also zwischen den

beiden Realitaten hin - und

herwechseln. Und sie ist der

einzige Mensch, der die Balance

retten kónnte...

Aus diesera faszinierenden Stoff

schmiedet derzeit Funcom ein

traditionelles Point & Click-

Adventure; wir berichteten

bereits in der Juli-Ausgabe. Neu

ist, daB sich die Story liber 13

Kapitel erstrecken soli, die ins-

gesamt iiber 40 Stunden Aben-

teuer fur den durchschnittlichen

Spieler bereithalten. Dabei ver-

Ein Flur in der

Stark-Welt - ein-

deutig erkennbar

am maschinellen

Outfit...

schen auf iiber 120 erhóht, und

ein fortgeschrittenes Motion-

Capturing-System sorgt fur rea-

listische Animationen der aus

mehr ais Tausend Polygonen

bestehenden April. Praktisch

alle gangigen 3D-Karten werden

unterstutzt, weshalb Echtzeit-

Source-Lighting, Echtzeit-Schat-

tenberechnung und farbige Lich-

teffekte in Hulle und Fulle auf

den Spieler warten. jn

The Longest
Jou rney
Genre;

Aduenture
Hersteller
Funcom

Erscheinen geplant
1 . Ouartal '99

The Real Neuerending
Story
Habt Ihr auch seinerzeit mit

Begeisterung Fantasien und

seine Kindliche Kaiserin geret-

tet? Dann diirfen wir Euch die

frohe Botschaft ausrichten, daB

demnachst Nachschub auf der

Hm, diese Dam verleiht dem Titel irgendwie eine uollig

neue Bedeutung...

I:B=IM4:J
Die Vorschau am Ende des Hef-

tes zu schreiben, das hat etwas

von Wahrsagerei und Kristall-

kugel an sich. Kein Wunder

also, daB eigentlich immer ein

oder zwei der dort genannten

Tite! schlieftlich nicht den Weg
in die nachste Power Play

schaffen. Letztes Mai (also bei

der Vorschau auf diese Ausga-

be) erwischte es uns allerdings

besonders kalt: Nicht ein einzi-

ges Spiel hielt durch! Schon

kurz nach Drucklegung verab-

schiedete sich „Thief -The

Dark Project", „Heretic II" hin-

gegen warf ais „Last Man
Standing" erst kurz vor Redak-

tionsschluB das Handtuch. Na

ja, einstweilen kónnen wir Euch

immerhin mit Granaten wie

„Half Life", „Populous -The
Beginning", „Railroad Tycoon

II" oder „SiN" trósten, die wir

alle erst fur das Januar-Heft

erwartet hatten - und fur die

Zukunft hoffen wir zuversicht-

lich wieder auf bessere Tref-

ferguoten... jn

Tagesordnung steht. Eine eigens

entwickelte 3D-Routine (die

„MonsterEngine") ist bei diesem

Adventure fur die darstelleri-

schen Feinheiten verantwort-

lich, und die Hersteller loben

Nette Skelette!

schon mai die „flexible Spiel-

Mechanik" (worunter man sich

vermutlich eine mehrgleisige

Storyfiihrung vorstellen darf).

Zudem versprechen sie ganz all-

gemein jede Menge Neuerungen.

Na, da sind wir aber mai mach-

tig gespannt! jn

The Real Newerer
ding Story

Herstel ler
Discreet Monsters
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Insert Coin

Pinball Arcade
Microsoft bedient schon seit

geraumer Zeit Spielhallen-

Nostalgiker mit Umsetzungen

ihrer Lieblingsmunzgraber.

Nach Return und Revenge of

Baffle Bali, der erste Gottlieb-Flipper

iiberhaupt

Arcade ist die Spieleabteilung

des Softwaregiganten nun

dabei, iiber ein halbes Dutzend

Flipper auf CD zu bannen.

Dank einer Lizenz des Stahl-

kugel-Kónigs Gott-

lieb werdet Ihr bei

Pinball Arcade sie-

ben, zum Teil mehr

ais leicht angegrau-

te, Klassiker vorfin-

den. Vom 1932 er-

schienenen „Baffle

Bali", der - da ohne

Schlager - eher mit

einem Pachinko-

Automaten ver-

gleichbar ist, bis

Haunted House bietet insgesamt

acht Schlager

zum 93er „Cue Bali Wizard"

unternehmt Ihr eine kleine

Reise durch die Geschichte des

Kneipensports. Alle Tische wer-

den detailliert am Rechner

nachgebaut, zusammen mit den

originalen Gerauschen und der

exakt simulierten Ballphysik

Geschichte

solltet Ihr Euch ein

paar Wochen lang

den Besuch der

Spielhalle sparen

konnen. Fur interes-

sierte Naturen wird

auf der CD zusatz-

lich noch ein Lexikon

mitgeliefert, in dem
Ihr neben der Be-

schreibung der Gera-

te noch eine nette

Abhandlung iiber die

des Flippers findet.s/

Pinball Arcade
Genre

lipper-Simulation
Hersteller
M icrosof t

Erscheinen geplant
Dezember '98

Rund Sache

Actua Pool
Die Insulaner von Gremlin Inter-

active sind beruhmt-beriichtigt

fur Ihre Actua-Reihe, die Ball-

spiele aller Art zum Thema hat.

Nach Actua Tennis (Test in die-

ser Ausgabe), Actua Soccer und

Actua Golf werdet Ihr in Balde

Auch ein paar obskure

Uberraschungen werden
bereit gehalten

auch noch mit einem Billardspiel

begliickt. Dank Unterstiitzung

aktueller Grafikbeschleuniger

wie Power VR oder 3Dfx soli das

dunn besiedelte Genre urn einen

optisch herausragenden Toptitel

bereichert werden. In einem

polygonalen Billardsalon, der

neben den filzbespannten

Tischen auch einen Gentlemens

Club (klingt interessant), ein

Casino und eine Bar beherbergt,

durft Ihr den Queue zur Hand

nehmen und einlochen, was das

Zeug halt. Zwei Jahre Entwick-

lungsdauer fur die Physik-En-

gine sollen exaktes und realisti-

sches Ballverhalten garantieren

- sogar so peinliche Aktionen,

wie die Kugel vom Tisch zu

schubsen. werden móglich sein.

18 animierte und mit unter-

schiedlichen Attributen ausge-

stattete Charaktere, eine KI von-

Hobbyspieler bis GroBmeister

und 14 verschiedene Spielregeln

versprechen durchwachte Nach-

te und eine schweiBnasse Maus.

Durch die zuschaltbaren Hilfs-

linien und den Besuch einer

„Pool-Schule" werdet Ihr Euch

zudem zum Billard-Profi ausbil-

den lassen konnen. sf

Actua Pool
Gen re

Billard-Simulation
Hersteller
Gremli n

I nteractiwe
Erscheinen geplant
Dezember '98

Fairwy-Freuden

LinksLS 1999
Die anerkannten

Golf-Experten von

Access Software

haben durch Ihre

Links-Reihe schon

vielen Sportmuffeln

den griinen Yuppie-

Sport schmackhaft

gemacht. Auch

1998 ist es wieder

Zeit fur eine neue

Yersion und auch

diesmal schbpfen

die Programmierer

wieder aus dem Vollen. Vier

prallgefiillte Silberlinge werden

acht digitalisierte Golfer, fiinf,

der Wirklichkeit nachempfunde-

ne Kurs (darunter drei kom-

plett neue), 30 verschiedene Tur-

niervarianten und die bekannte

und beliebte Vielfalt an Optio-

nen und Statistiken bieten.

Anhanger des klassischen Dop-

pelmausklicks bekommen nattir-

lich wieder ihre Simpelsteue-

rung geboten, anspruchsvolle

Naturen benutzen den Drei-

fachklick, und fur die Probier-

freudigen unter Euch steht ein

neuer „Power Stroke" zur Yerfii-

Dame hat einen kraftigen

gung. Auch an Gerauschunter-

malung mit Live-Kommentaren

und Zuschauerreaktionen wird

nicht gespart werden. Besonde-

res Zuckerl fur Spieler, die des

Englischen nicht machtig sind:

Links LS 1999 wird ais erstes

Spiel der Reihe komplett in

Deutsch erscheinen. sf

Links LS 1999
Genre

Golfsimulation
Hersteller
Access

Software /Eidos
I nteractiwe

Erscheinen geplant
Dezember '98



Wettbewerbsauflosung

Und die

Gewinner
sind...

Na, der FuBballwettbewerb, den wir

in unserer Ausgabe 10/98 gemeinsam

mit Psygnosis ausgeschrieben haben,

war doch gar nicht so schwer.

Die Antwort auf die Frage, gegen

welche zwei Teams die deutsche

Nationalmannschaft Anfang Sep-

tember dieses Jahres angetreten

ist, lautete naturlich Malta und

Rumanien.

Je ein Super-Set

bestehend aus einem WM-Ball,

einem Nationaltrikot und einem

Paar Adidas Predator Accelera-

tor haben gewonnen:

Paul Stanoszek, 22143 Hamburg

Nikolai Putz, 82194 Gróbenzell

Dorothea Krugel, 14169 Berlin

Alexander Ernst, 44866 Bochum

Michael Doppelreiter,

65934 Frankfurt

Lian Scazzari, 63128 Dietzenbach

Und je ein Nationaltrikot ziert

jetzt den Oberkorper von:

Matthias Luli, 53913 Swisttal

Frank Gruppe, 47803 Krefeld

Daniel Berger, 09130 Chemnitz

Roman SchultheiB, 12105 Berlin

Marc Muller, 23730 Neustadt

Wolf Muller, 23730 Neustadt

Sebastian Vogt,

34613 Schwalmstadt Treysa

Dirk Schmidt, 42855 Remscheid

Bernd Lakatos, 74918 Angelbachtal

Lars Baumann, 27711 Osterholz-

Scharmbeck

Hannes Meyer, 24582 Bordesholm

Rudolf BoB, 67546 Di.-HeBloch

Marco Peterseil, A-4060 Leonding

01iver Frank, 40764 Langenfeld

Frank Lohmann, 20099 Hamburg

01iver Seubert, 65779 Kelkheim Ts.
j

Herzlichen Gliiekwunsch und viel

SpaB bei der Kórperertuchtigung!

0180/522 5300
0831/57 51 57

• EaUdtufcJiifcteiKtrEnwCfil^-iStHferEasS
• Rudsoiti^iilfcntirswtHiGEiBcJien
• KadrehreW5arta.ia99+3,-Ft6ftbiih;*200,-fci

Fur Ósterreich - Preise x 7,5 = ÓSch
Unsere óstemeichischen Kunden besiellen hier
Gam It! - A-6691 Jungholz • Te!. 05676/3372
Versand erfolfll mil oslenacnischer Post und wid in ÓSch

fam it;

Titel des Monats
November:

Apache Havoc^
79,99

Knallhart kalkulicrt - Unsere

TOP 10
Age of Empire: Rome*54,99
Anno 1602
Caesar3*
Combat Flight Sim*
Dune2000
F 16 Agressor*

Grand Prix Legends*
Mana (Art of Magie)*

Sin*

Tomb Raider 3*

79,99
79,99
89,99
69,99
69,99
79,99
69,99
69,99
89,99

Preisaktion!

Conquest Earth 29,

Mechcommander 59,99
Trash U! 19,99
X-Com Interceptor 54,99
yettalCommandef 15959
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StraBen der Gewalt
Uber Geschmacksfragen laBt

sich bekanntlici vortrefflich

streiten, ebensogut tiber den

mbglichen EinfluB von Gewalt

in Computerspielen auf die

Psyche der (yor allem minder-

jahrigen) Nutzer. Was SCi aber

mit Carmageddon II auf den

Markt bringen will, laBt zumin-

dest erstere Diskussion im

Keim ersticken. Denn

den Kórperteilen und Unmen-

gen Blut. Einige Extras ver-

schaffen gar besonders grausa-

me Waffen oder versetzen die

Leute in einen Selbstmord-

Modus. Ahnlich ging es zwar

schon beim ersten Teil von Car-

mageddon zu, doch der Nachfol-

ger ist natiirlich optisch besser

in Szene gesetzt. DaB in

Deutschland dieses Produkt

aufgrund des

Jugendschutzes

nicht auf den Markt

kommen wird, ist

eigentlicb logisch.

Interessanterweise

wurden aber selbst

in England, das fur

gewóhnlich selten

Spiele auf den Index

geschmacklos, und

da wird selbst der

blutriinstigste Splat-

terfan zustimmen, ist

der Titel allemal.

Damit Ihr auch wiBt,

worum J

s geht, hier

eine kurze Beschrei-

bung des Spielprin-

zips: Am Steuer Eures Wagens

tuckert Ihr durch groBe 3D-

Landschaften, die nicht nur

gegnerische Fahrzeuge beher-

bergen, sondern auch viele,

viele FuBganger (zudem noch

Hunde oder einen ganzen Zoo

voller exotischem Getier).

Ein Zeitlimit und die begrenzte

Schadenstoleranz des Gefahrts

machen Euch das Leben

schwer. Punkte und Zeitboni

kbnnt Ihr auf ganz normale

Weise verdienen, namlich durch

Abfahren von Checkpoints oder

Aufsammeln von Extras. Die

etwas andere Art, sich durch

das Spiel zu schlagen, ist gleich-

wohl aufregender wie frag-

wiirdig. Samtliche Polygonbe-

wohner lassen sich namlich

ganz simpel liber den Haufen

fahren, meist in Einklang mit

jarnmerliehem Geschrei, fliegen-

setzt, Psychologen hinzu-

gezogen, die die mdglichen

Auswirkungen des Spiels auf

das Verhalten von Jugendlichen

einschatzen sollen. SCi arbeitet

daher gerade an einer Zombie-

Version fur die Lander, die

Carmageddon II ihren jungen

Bewohnern nicht zumuten

wollen. DaB das natiirlich an

der zweifelhaften Thematik

(und dere moglichen Auswir-

kungen) nichts andert, versteht

sich von selbst. Ebenso ist klar,

daB - wie bei indizierten Titeln

iiblich - massenhaft Raub-

kopien mit der blutigen Version

in Umlauf gelangen werden.

Die Frage bleibt, wie wir mit

solchen Spielen umgehen sollen.

Yerteufeln, Testen, nicht beach-

ten oder sie ganz einfacb -

mógliche moralische Bedenken

beiseite - spielen? sf

Fur den Vierspieler-Modus solltet besser einen groen
Monitor besitzen

Wasa-Raser

Excessive Speed

Beinahe konkurrenzlos und im

Multiplayermodus unschlagbar

konnte sich bisher „Micro Machi-

nes" im Bereich der Matchbox-

Simulationen behaupten. Nun
will der schwedische Distributor

Iridon mit dem polnischen Pro-

dukt „Excessive Speed" den

Codemasters-Titel vom Spiel-

zeug-Thron stoBen. Wie bei der

Konkurrenz seht Ihr die scrol-

Rauchentwicklung deutet auf i

nahes Ende hin

lenden Kurs - gelegen in futu-

ristischen bis marchenhaften

Welten - von schrag oben. 14

Tracks und sechs witzige Mini-

Flitzer stehen fur die rasante

Hatz bereit, wie iiblich miiBt Ihr

Euch die Vielfalt aber erst durch

ordentliche Leistungen verdie-

nen. Und das bedeutet, in den

verschiedenen Spielmodi jeweils

ais Erster durchs Ziel zu rau-

schen. So tretet Ihr beim Einzel-

rennen gegen fimf Computerfah-

rer an oder miiBt beim Time und

Dynamite Trial ein Ghostcar

bezwingen. Wie der Name schon

andeutet, ist Euer Wagelchen

beim Dynamit-Rennen mit

Sprengstoff vollgeladen, bei

Bekanntschaft mit der Band
nehmt Ihr deshalb recht schnell

Abschied von Eurem Bildschirm-

leben. Auch in den anderen Ren-

nen kbnnt Ihr Eurer Energie-

leiste beim Schrumpfen zusehen,

sei es wegen kleinerer Unfalle

oder gezielten Be-

schuB durch das

Verfolgerfeld. Nur

gut, daB Ihr iiber

zehn verschiedene

Power-Ups einsam-

meln kónnt, die bei-

spielsweise dert

Wagen reparieren,

Unsichtbarkeit oder

in Schutzschild ver-

schaffen oder Euer

Waffenarsenal mit

Lenkraketen, Minen oder Verei-

sungsgeschossen aufstocken.

Hamisches Gelachter wird vor

allem im Multiplayermodus auf-

kommen, der mit einem Vierer-

Splitscreen fur drangvolle Enge

um den PC sorgt. sf

Excessive Speed
Gen re

Rennspiel
Hersteller
Chaos

Works Iridon
I nteracti We

Erscheinen geplant
Dezember '98
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Pas wahlte die Redaktion

Die aktuellen Charts
Auf vielfachen Wusch ver6ffentlichen wir seit kurzem wieder

Charts. Wir zeigen Euch reelle Verkaufszahlen - und zwar
von Karstadt/Hertie - und bekennen die (absonderlichen)

Vorlieben unserer Redakteure, ermittelt nach dem Grad der

Begeisterung oder der Haufigkeit von Multiplayerpartien.

So hat die Power Play Redaktion abgestimmt:

Redaktionscharts

1. HalfLife

^M Railroad Tycoon 2

3. SiN

4. Caesar 3

5. indiziert 2 - id Software

6. Need for Speed 3

7. Total Annihilation

8. Dethkarz

9. Robosaurs vs. the Space Bastards

10. M.A^.2

POWER PLAY

AiCRDPROSE
Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus-

gabe die Chance, noch einen weiteren Top-Titel aus dem Hause

der Simulationsspezialisten fur die Erweiterung ihres Software-

Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefullte

Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch-

gewinn an Microprose zuriick, und mit ein wenig Gluck gehort Ihr

zu den funf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette

desSpieleriesen ein Programm eigenerWahl aussuchen durfen.

Die funf Gewinner im Dezember sind:

Michael Plischner

Poststr. 34

09394 Hohndorf

Nadine Rath

Haderwaldstr. 57

36041 Fulda

Christof Federwisch

Albrechtstr. 113

12103 Berlin

Klemens Wittwer

Eichenweg 3

71706 Markgróningen

Konrad Bergen

Herderstr. 80

72762 Reutlingen

Karstadt/Hertie

COMMANDOS
ANNO 1602

BUNDESLIGA MANAGER 98

KNIGHTS AND MERCHANTS
DSF FUBBALL MANAGER 98

DUNE2000
AUTOBAHNRASER
AGE OF EMPIRE
FUIGSIMULATOR 98
STARCRAFT
X-RLES: THE GAM
BATTLETECH MECHCOMMANDER
TOMB RAIDER 2

EMERGENCY
FINA FANTASY VII

MAYDAY
HEART OF DARKNESS
PRO PILOT

GRAND THEFT AUTO
UNREAL-D-

]0il

\l@w ?m
r t

HOLIDAY ISLAND
TOMB RAIDER DIRECTOR'S CLTT

NEED IV SPEED 2

PIZZA CONNECTION
HEXEN2
DIE SIEDLER

DIE FUGGER 2

PHANTASMAGORIA

1

BUNDESUGA MANAGER PROF.

WET
TITANIC

POLICE QUEST SWAT
FLOYD
WARCRAFT2
SHANGHAI
MONKEY ISLAND SPECIAL (1+2)

WORMS UNITED
DESTRUCTION DERBY 2

INTERSTATE 76

STAR TREK GENERATION

LTTTLE BIG ADVENTURE 2

THEME HOSPfTAL
DER INDUSTRIEGIGANT
l-WAR
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Ultima
Tagebuch eines

Der erste
">unc Euroserver mit

dem Namen
Drachenfels ist

nun endlich

online.

Einer der letzten Tage auf

Atlantic. Die meisten waren

bereits auf Drachenfels.

Die Skills steigen wirklich

erstaunlich schnell. Selbst

was friiher Monate dauerte.

Sp.
m in wenigen Tagen

erreicht werden.

DuYigeon
Dóstard

fctt

~r**y>

Sauron mit Beute der

begliickenden Art

Viel wurde in der Vergangenheit spekuliert.

Lange war es nicht mehr ais ein Geriicht,

aber niemand wollte so recht daran glauben.

Speziell fur die europaischen Spieler eingerich-

tete Server waren nicht mehr ais nur ein

Wunschtraum einiger vieler. Doch Origin hat

erkannt, welch Potential selbst im europaischen

Markt liegt und besann sich darauf, die Kunden

entsprechend zu unterstiitzen. Seit dem

22. Oktober ist nun der erste Server online.

Er erhielt den Namen Drachenfels.

Ais bekannt wurde, dafl der lang gehegte Traum

endlich Wirklichkeit werden wiirde, war es nicht

nur einfach ein Grund zur Freude. Viel disku-

tierten die Spieler, denn wenn auch Ultima On-

line nichts weiter ais ein Spiel war, so hatte doch

Jhelom H<

Unsere Schmiede stand bereits nach

wenigen Tagen

Drachenfels beweist: GMs kónnen auch

nett sein. Mujab ist bereits iiberzeugt.

jeder viel Zeit und auch Geld in seinen Charak-

ter investiert. Unzahlige Menschen hatte man
in der Vergangenheit kennengelernt, neue >

Freundschaften gekniipft, sich eventuell einer

Gemeinschaft angeschlossen. Alles drehte sich

um die zentrale Frage, ob nun gewechselt

werden solle oder nicht.

._ Viele entschlossen sich schlieBlich dazu, ein

„neues Leben" auf Drachenfels

zu beginnen, andere hin-

gegen wollten die vertrau-

te Umgebung nicht verlas-

sen. So zerbrachen

Freundschaften, ganze

Gilden verschwanden vom
Antlitz der virtuellen Welten.

Diejenigen, die sich der neuen

Herausforderung stellten,

muBten mit ungewóhnlichen

und oft kontroversen Ereig-

nissen kampfen. Da der

persbnliche Werdegang auf

Britannia vom Geld abhan-
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Online
Abenteurers
gig ist, versuchten natiirlich

alle zunachst Geld anzuhau-

fen. Es gibt verschiedene

Wege, das benótigte Kapita

zu mehren. Einige entschlos-

sen sich fur die Schmiede-

kunst, andere fur den Beruf

des Alchimisten, weitere

begannen wiederum das

Schneiderhandwerk auszu-

iiben. Die Erfahrung der

Vergangenheit zeigte jedem,

daJJ gewisse Berufe wie bei-

spielsweise das Schmieden

oder auch die Magie beson-

ders schwierig und nur lang-

wierig zu erlernen waren.

Doch die Dynamik des

Systems in Ultima Online

hatte bereits auf dem kurz

zuvor eroffheten japanischen Server gezeigt, dafi

sich der Beginn einer neuen Welt anders auf die

Entwicklung der Fahigkeiten auswirkte. Alle

Fertigkeiten stiegen besonders schnell. Es

bedurfte in der Vergangenheit viel Geduld und

Miihen, urn den Titel GroBmeister ais Schmied

zu tragen. Nun war dies innerhalb weniger Tage

mbglich. Das gleiche galt fur die ansonsten

genauso schwierig zu steigernde Magie. Diese

Tatsache sprach sich schnell herum und eine

Jagd begann, die einem Goldrausch glich. Die

meisten konzentrierten sich darauf, so schnell

wie mbglich ihre beruflichen Fertigkeiten zu

steigern. Bereits in der ersten Woche sah man
allerorts Meister oder GroBmeister ihres Faches.

Dungeon Oeceit

N S T A (5 S B U C~HV-
y $$* ŷ Shrine o

Snripe &£«—
Sacifice Vi

Die Ruhe vor dem Sturm: Die Oclloer Bank ist abends
mittlerweile hoffnungslos iibe rf ii lit

Nachdem ein paar Tage ins Land gegangen

waren, konnte man allerorts Manner und Frau-

en beobachten, die wie besessen an der Stei-

gerung ihrer Magiefahigkeiten arbeiteten. Urn

schnell voranzukommen ist es Pflicht, die Grenze

des Machbaren zu trainieren. In der Zauberei

war dies aber einer gewissen Stufe das Herbei-

rufen von Elementarwesen. In

annahernd jeder Stadt konnte

bereits nach kurzer Zeit beob-

achtet werden, wie der Grofiteil

der jeweiligen Bevblkerung einer

Ansiedlung aus Elementarwesen

bestand. Oft glich ein Spazier-

gang durch die Strafien einem

Elementals sieht man gerade

abends mehr, ais einem lieb ist

haben es in

diesen Tagen

schwerer ais

andere, denn ihr Skill steigt im

direkten Uergleich langsamer

ais die Schmiedekunst

Hod

Der Verkauf gestaltet sich

Konkurrenzsituation alles

andere ais einfach

Dane \

Hythloth

Shrine of, <k
Humility +&.$?

eon
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Ein beschworener Damon
gehort zum alltaglichen Bild

Sauron wurde ebenfalls von

dem Rausch erfaft. Ohne
tagliches Zaubern von

Elementals fehlt ihm einfach

etwas.

Schnell gab es die ersten

Spielerhauser

/ #
Du\}geon » ,

Selbst Gecko konnte dem
Ruf von Drachenfels nicht

entgehen. Auch wenn er

hier etwas desorientiert

mit dem Gesicht zur

Wand steht, waren seine

Ziele schnell deutlich.

Hindernis- oder Slalomlauf. Ein nie offiziell aus-

gesprochener Wettlauf hatte begonnen. Wie in

Trance vergalien manche andere, nur urn so

schnell wie moglich zu den Besten zu gehoren.

Versprochene Hilfeleistungen wurden verwei-

gert, da nur noch die eigenen Ziele von Bedeu-

tung waren. Viele Freundschaften zerbrachen an

der Gier des Einzelnen.

Krieg, oh du herrlicher

Zeituertreib...

Nicht einmal eine Woche hatte es gedauert. Nur

wenige Tage waren nótig gewesen, um Krieger

heranzuziichten. Und wo Kampfer sind, wird der

Konflikt nicht lange auf sich warten lassen. Die

ersten Gilden befinden sich bereits im Krieg. Es

erinnert viel an die alten Zeiten, denn es wird

nur gekampft um des Kampfes willen. Auch hier

gibt es keine Ziele, die damit verfolgt werden. Es

soli einfach nur alles ein

groBer SpaB sein. Doch leider

werden grundsatzlich Men-

schen mit hineingezogen, die

diese Einstellung nicht teilen.

So muBten viele bereits ihr

Leben lassen und abermals

in die Opferrolle schlupfen.

Was ais Hoffhung fur viele

begann, entwickelt sich mehr

und mehr zu dem alten Chaos,

dem eigentlich so viele entflie-

hen wollten.

Atlantic - won den Kindern
werlassen

Auf der alten Welt ist es ruhiger geworden. Viele

folgten dem Ruf von Drachenfels, doch ebenso

viele blieben auch zuruck, auch in der Hoffhung,

es wurde nun besser werden. Atlantics Britannia

wirkt wie ein Haus, daJ3 von den Kindern verlas-

sen wurde. Uberall, egal wo man sich auch befin-

det, sind es lediglich die Erinnerungen an alte

Zeiten. GroBe Schlachten, vergebene Kampfe,

viel Freude aber ebenso viel Leid. Es ist ein

merkwurdiges Gefuhl durch das Land zu reisen,

denn uberall sah ich die alten Begebenheiten,

hatte es klar vor meinem geistigen Auge. Vieles

was ich und andere getan hatten, sollte Bestand

haben. Nichts scheint mehr eine Bedeutung zu

haben. Vor wenigen Tagen traf ich meinen alten

M&rder gab's in der ersten Woche genug

Freund Centaurus. Er trat von seinem Posten

ais Gildenoberhaupt der MiG zuruck. Es war

keine einfache Entscheidung gewesen, doch die

Kriege in der Vergangenheit und nun das

Erscheinen der neuen Welt „Drachenfels" hatten

viele Zerreifiproben mit sich gebracht. Nun stand

auch er vor einem Trummerfeld. Und obwohl

es eigentlich nur eine virtuelle Welt ist, zeigt

es sich einmal wieder deutlich, da!3 die Grenze

allzu schnell verschwimmen kann und die Ereig-

nisse zuweilen realer sind, ais wir uns selbst

gegeniiber eingestehen wollen. Fast wehmiitig

sprachen wir uber die alten Zeiten und besuch-

ten alte Orte, die viele Geschichten zu erzahlen

hatten. Wir beide werden Atlantic nun erst

einmal verlassen. Vielleicht werden wir eines

Tages wiederkommen, ja vielleicht werden wir

in unsere alte Heimat zuriickkehren, dort wo
alles begann... Sir Elric
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I IM www.mankind.net

Es braust ein Ruf

wie Donnerhall:

Briider, auf ins

Weltenall!

Eine neutrale Raumstation

Man kann die Oberflache

aller Welten erkunden - hier

hatten wir eine Eiswelt unter

den Raupenketten

Mankin d
Gen re

Online-Stf ategie
H erstel ler

Vi bes/Cry o

Erscheinen geplant
Jahresende '98

Boldly go where no man has gone before!

Manchmal wachsen ja geniale Spiele in ver-

borgenen Nischen heran, und wenn man
dann unversehens mit ihnen konfrontiert wird,

benotigt man erstmal ein paar stille Stunden,

urn langsam zu begreifen, was da eigentlich auf

die Spielergemeinde zukommt. In diesem von

Cryo/Vibes zu verantwortenden Fali sind es etwa

900 Millionen Planeten, die allerdings nur

Raumpiloten mit Internetzugang offenstehen.

900 Millionen Planeten! Ein ganzes Universum

in Eurem Rechner!

Denn die MilchstraBe (die sich reifenfórmig

um den unzuganglichen Kern erstreckt) wird

in diesem Online-only-Game von zwei verfein-

deten Imperien beherrscht. Beim ersten Einlog-

gen wird man einem dieser beiden Reiche zuge-

schlagen und erhalt die Grundausstattung,

bestehend aus einem Schiff und einer gewissen

Geldsumme. Im iibrigen gilt bei „Mankind" das

Mach-was-du-willst-Prinzip. Zwar ist man
Untertan eines der beiden Imperien, aber doch

unabhangig: Handler, Piraten, Planeten-Gouver-

neure, Bergwerkbetreiber - alles hat Platz unter

dem grofien Dach der Menschheit. Ja, man kann

sich sogar am Aufbau eines dritten Sternenreichs

versuchen!

Um einen guten Einstieg zu garantieren, werden

anfangs viele kleine Jobs angeboten, mit denen

man Erfahrungen sammelt und etwas Geld

verdient. Die Erfahrung bezieht sich iibrigens

auf den Spieler, nicht auf die Spielfigur, denn

eine solche gibt es nicht. Deshalb ist

„Mankind" auch kein Rollenspiel und deshalb

kann man hier auch nicht sterben. Sollte einmal

IVIan
900 Millionen

der Fali eintreten, dafi alle

Eure Werte vernichtet wer-

den, so bleibt immer noch

das Geld, und Ihr kónnt

ohne Abziige in irgendwel-

chen Charakterwerten einen

neuen Anfang probieren.

Hat man sich akklimatisiert,

steht dem Drang zu GroBe-

rem nichts im Wege. Ihr

mdchtet viele Kolonien

griinden? Kein Problem,

ein Stadtebaukasten a la

„Sim City" steht zur Verfu-

gung. Ihr mdchtet eine groBe

Flotte bauen? Bitte, wenn

Ihr das Geld dazu habt und

geniigend Sims, um die Schiffe zu bemannen...

Ihr wollt lieber in die Kriegsmarine Eures Impe-

riums eintreten? Nichts leichter ais das. Ihr witr-

det gern ais steinreicher Handler in die

Geschichte eingehen? Ja, warum nicht! Was
immer Ihr wollt, Ihr werdet es zumindest theo-

retisch verwirklichen kdnnen. Und falls Ihr mai

Hilfe bendtigen solltet: Noch vor Beginn des

Betatests haben sich bereits etliche Gilden gebil-

det - unter www.mankind.net finden sich die

entsprechenden Links.

Naturlich sind 900 Millionen Planeten eine

Menge Holz, und auch wenn die Hersteller beto-

nen, daB die Teilnehmerzahl wirklich und wahr- -

haftig unbegrenzt sei, so kann man sich immer

noch locker im Gewimmel der Sterne verlieren.

Vibes hat aber bereits GegenmaBnahmen im

Sinn: Der MilchstraBen-Ring ist wie eine Uhr in

24 „Stunden" aufgeteilt - wer immer sich neu

Raumschiffe und Planeten bewegen sich

immer auf einer Ebene; es handelt sich

hier also nicht um echtes 3D
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Icind
Planeten!

So sieht eine machtig groBe Stadt aus..

anmeldet, wird in eine Gegend gesteckt, in der

auch die anderen Spieler aus seiner Zeitzone

sind. Und natiirlich bergen die unerforschten

Weiten auch Uberraschungen und Geheimnisse.

Durch spezielle Tricks sollen Lags praktisch

neutralisiert werden, und wer offline geht, kann

fur seine Einheiten Dauerbefehle einrichten

(wie zum Beispiel „Transportiere standig

Rohstoffe von A nach B!"). Automatische Ver-

teidigungsoptionen sollen verhindern, daB die

Schiffe in Abwesenheit ihres Eigners zur Ieich-

ten Beute werden. Ais besonderen Clou planen

die Programmierer sogar eine Warnroutine ein-

zubauen, die den Spieler per Handy benach-

richtigt, wenn er iiberfallen wird.

Optisch schaufs recht lecker aus, zu Beginn

werden schon 160 unterschiedliche Fahrzeug-

typen verfugbar sein, durch Forschung bezie-

hungsweise Updates sollen noch viele dazu-

kommen, und selbst die fmanziellen Belastun-

gen halten sich in Grenzen. Der Kaufpreis im

fur Computerspiele gewohnten Rahmen bein-

haltet namlich eine Zugangsberechtigung fur

ein Jahr, erst danach muli eine weitere Gebiihr

in ahnlicher Hóhe entrichtet werden, die dann

ein weiteres Jahr legalisiert. jn

Ein Beispiel fiir Raumschiff-

Design

...und so ein kleiner Stiitzpunkt

Eine Station im Zeichenstift-

Stadium

DIE MEISTER VON „MANKIND
Yannis Mercier (29,

Gam Designer) und

Frank de Luca (23,

Project Manager
und unser

Gesprachspartner),

die Griinder von

Vibes, geben Aus-

kunft zu ihrem neuen Online-Hammer:

Powerplay: Wie seid ihr eigentlich auf

so ein riesiges Szenario gekommen?
Yannis Mercier: Wir waren schon immer

SF-Fans - nicht ungewohnlich also. Asimov

zum Beispiel hat es uns besonders angetan.

Tatsachlich hatten wir zeitweise sogar uber-

legt, „Mankind" ais eine „Foundation"-

Lizenz zu veróffentlichen.

PP: Wie wird Eure weitere Rolle bei

dem Spiel aussehen?

Frank de Luca: Wir treiben die Entwick-

lung voran. Das Spiel wird sich laufend

weiterentwickeln. Das gilt sowohl fur

das Regelwerk ais auch fur „materielle"

Bestandteile - zum Beispiel neue Raum-

schiffe und dergleichen.

PP: Habt ihr schon mai daran gedacht,

daR die EigenaktMtaten der Spieler in

eine andere ais die von euch gewollte

Richtung gehen konnten?

YM: Ja sicher. Wir bieten ja schlieGlich auch

nur die Grundlage dafur. Was die Spieler

letztendlich daraus machen, ist einzig und

allein ihre Sache.

FL: Das Spiel ist offen fur virtuelle Gemein-

schaften und selbst aufgestellte Regeln.

Es wird sich kaum vermeiden lassen, dali

wir irgendwann die Kontrolle liber die Ereig-

nisse verlieren.

PP: Man kann also die beiden etablier-

ten Imperien tatsachlich iiber den
Haufen werfen?

FL: Ich habe keine Sicherungen einpro-

grammiert, die das verhindern wiirden. Es

ist theoretisch moglich, aber ich glaube

nicht, dafc es wirklich so weit kommt,

YM: Ich schon! Denn die Imperien durften

das bevorzugte Angriffsziel der Spieler sein.

Wir werden uns zwar nach Kraften wehren,

aber fruher oder spater kriegen sie uns...

PP: Und wie sieht die Zukunft der

Menschheit aus?

YM: Wir hoffen, damit jahrelang beschaftigt

zu sein. Ubrigens: Sobald die Startphase eini-

germaBen hinter uns liegt und alle Spieler

sich eingerichtet haben, wird eine ganz

besondere Herausforderung auf sie zukom-

men. Aber mehr verrate ich noch nicht! jn



Der ultimative K(l)ick - T-Online

Ober 2,4 Mio. T-Online Kunden sind begeistert!

Eintauchen
ohne unterzugehen

Jetzt supergunstige 5 Pfennig pro Minut,
24 Stunden am Tag, bei nur 8,- DM monatlichem
Grundentgelt. Bundesweite Einwahl zum CityCall-Tarif

der Deutschen Telekom AG. Echt giinstig - das kann Ihr

Konto locker verkraften!

Gleichzeitig in

vielen Welten
unterwegs sein

Mit T-Online ist paralleles Surfen móglich -

wechseln Sie einfach per Mausklick zwischen

T-Online Classic, Internet uncl eMail. Einfach genial!

Bummelzug gegen
Concorde tauschen

Keine Datenstaus, keine Wartezeiten, mehr
Speed - dank leistungsstarker Netzstruktur! Bis

zu 33.600 bit/s flachendeckend! Und mit ISDN

sogar 64.000 bit/s! So macht Surfen mit

T-Online richtig SpaG!

Selbst zum
Bankd irektor werden

T-Online inklusive Onlinebanking!

Erledigen Sie Ihre Bankgeschafte rund um
die Uhr, einfach von zu Hause aus - und dabei

supergunstig durch Offline-Vorbereitung

und blitzschnelle Online-Ubertragung.

Eine Idee, die ankommt: Rund 4 Millionen

T-Online Konten bei mehr ais 1.500 Geld-

instituten sprechen fur sich!

Schneckenpost ist
schnee von gestem

eMail - elektronische Post in alle Welt,

in Sekundenschnelle um den Globus!

Jetzt kbnnen Sie mehrere Text-, Grafik-

oder Video-Dateien anhangen!

Online



Anmeldung, Soft

und Freieinheiter

auf der POWER PLAY CD!

Ihr Direktein
stieg in T-Onli
Alle, die ein Modem oder eine
ISDN-Karte haben, kónnen sich

per Mausklick automatisch sofort
zu T-Online anmelden. In wenigen
Minuten starten Sie in die faszi-

nierende Welt von T-Online.

Inklusive:

Freieinheiten im Wert von 10,

10 Tage keine Grundgebuhr!
DM Anmeldeentgelt gespart!

Die T-Online Software 2.0x,

mit der Sie Hóchstleistungen
erzielen, erhalten Sie nach
Ihrer Anmeldung per Post!

Jetzt
neu!

Ab sofort

2 Surf-Freistunden

jeden Monat!
Ab Version 2.0x, zzgl.

Verbindungsentgelte

-iir 3jJJa7 dla ahszihj

zalcian inozsan
iit T-Online und ISDN,
dem starken Duo
'.mr da/j usujjisuyn

:sisj a\\ LJ/jd da Jar
isdrTj

Nur in Verbindung mit einer ISDN (100,87 DM einmaliges Bereitstellungsentgelt,

zzgl. der jeweiligen Grundentgelte) und T-Online Neuanmeldung

Die FRITZ!X PC-ISDN-Box von AVM
kostet ohne ISDN-Anmeldung 449,- C

ISDN-Telefonanlage und
(SDN-Modem in einem.

Ob Internet, Onlinebah-

king, eMail, Fax oder ein-

fach nur Telefonie: mit der

FRITZ!X PC-ISDN-Box von
AVM sind ISDN-Verbindun-

gen schnell, einfach und
sicher. Sie kónnen bis zu 4

Ihrer analogen Gerate pro-

blemlos anschlieBen und
brauchen keine teuren

neuen ISDN-Gerate anzu-

schaffen.

Einfach bel 1&1 annifan,
>/fl_ #%#% f%,§%1

Kennziffer: 002 128 L



Action-Feuerwerk

der Kult-Program-

mierer soli neue

MaBstabe setzen.

H.R. Giger konnte diese

Kulisse entworfen haben

Satanische Symbole an den

Wanden - die Jungs bei id

sind wieder ganz die Alten

Cuake III Arena
Genre
Action
Herstel ler

id Software
Erscheinung geplant

Me '99

CroBe Ereignisse werfen ihre

Schatten voraus, vor allem

dann, wenn eine

in Mesuite,

Texas ansassige,

unabhangige Soft-

wareschmiede ein neues

Produkt ankimdigt. Die

ist natiirlich von id Software

und dem j iingsten Proj ekt

„Quake III Arena", dessen Veróf-

fentlichung fiir Mai 1999 anvi-

siert ist. Um dieses Ballerspek-

takel so realistisch und visuell so atemberaubend

wie móglich zu gestalten, verwenden die Ego-

Shooter-Spezialisten eine

komplett neue Engine.

Daher werden dank 24-Bit-

Farbtiefe die Testuren so

detailliert wie noch nie aus-

sehen. Uberwaltigende

Licht-, Nebel- und Spiege-

lungseffekte, rund Objekte

und Strukturen garantieren

ferner ein herausragendes

Leveldesign. Die zirka 20

Spielfiguren, wovon sich jede

einzelne aus 1000 Polygonen

zusammensetzt, erhalten

zudem jeweils 350 Bewe-

gungsablaufe. Sie werden

sogar den Kopf drehen kón-

nen, so daB Ihr immer genau

:ennt, in welche Richtung

ein Kontrahent gerade schaut. Neue Waf-

fen - wie ein Flammenwerfer - sollen das

Zerstórungspotential auf-

werten. Ober die

Implementierung einer

Sniper-Rifle wird in die-

sem Zusammenhang ebenfalls

hgedacht. Obwohl hauptsachlich

fur Multiplayer-Matches konzipiert,

soli „Quake III Arena" auch uber einen

Single-PIayer-Modus verfugen. Ahnlich

dem Botmatch in „Unreal" kónnen sich Ein-

zelkampfer mit computergesteuerten Gegnern

beharken, wobei dere KI selbst eingefleischte
'

Shooter-Experten das Fiirchten lehren soli. cis

sicM^fciaiia3 ^orj:,—3^J-^^^_ ;

- 1"1SI&M^~3W

^^^^

Ein Unterarm nimmt konkrete Formen an



Wegbereiter furWohneigentum Ea%«8

Kurz vor knapp noch volle

Bausparpramie'98 sichern. Man weift

ja nie, wofiir das mai gut ist.

' Mit Bausparen kann man gar nicht friih genug anfangen. Jetzl zum Beispiel. Denn wer
16 oder alter ist und bis zum 31. 12. einen Bausparvertrag abschlieISt, kann noch die volle

Bausparpramie '98 kriegen. Und auch danach winken jahrlich bis zu 1000 Mark von Chef
und Staat. So kommst Du schnell in Deine eigene Wohnung. Und Dir wird sicher 'ne Menge

einfallcn. was Du dann mit Deiner gesparten Miele anstellen kannst. Infos bei den Yolksbanken
und Raiffeisenbanken, den Schwabisch Hall-Beratern oder unter www.schwacbisch-hall.de

I Im FinanzVerbund der

! Volksbanken Raiffeisenbanken
Schwabisch Hall -==-

Allf dipsp Steine Icnnnpn Sie hmipnAuf diese Steine kónnen Sie bauen



www.imagicgames.de

Mit Schwebe-

panzern zum
Sieg. Und das

alles in Fraktal-

grafik.

Auf kahlen Monden sieht

man den Sternenhimmel um
so besser

Aber auch erdahnliche Plane-

ten wollen werwiistet werden

Zu jeder Einheit gibt es eine

genauere Beschreibung

ThunderBrigade
Genre
Action
Hersteller
I -M a g i c

Erscheinen geplant
Februar '99

^y

Solche

prachtigen

Explosionen

belohnen

erffolgreiche

Einsatze

Die Actionstrategie feiert immer neue Erfolge,

wobei sich der Grad der Durchmischung

zwischen den beiden Ur-Genres mitjedem neuen

Spiel andert. Thunder Brigade - das bisher unter

dem Namen Grav Armor entwickelt wurde -

stiirzt sich vor allem auf den Actionpart. In ver-

schiedenen Schwebetanks haben wir Auftrage zu

erledigen, Feinde zu zerblasen, dessen Geschiitz-

tiirme und Radaranlagen zu pulverisieren und

dabei die Beschaffenheit des schroffen Gelandes

zu nutzen. Da drangt sich der Vergleich zu Batt-

lezone doch geradezu auf. Ahnlich ist die Hand-

habung der Fliegepanzer, das ubersichtliche Dis-

play und die Kampagnenstruktur. Dagegen miis-

sen wir ais Tank-Commander in der Thunder

Brigade Ressourcenverwaltung und den Bau von

Gebauden und Einheiten nicht auch noch kon-

trollieren. Sprich: Wir kbnnen uns aufs Ballern

konzentrieren. In einer fernen Zukunft wird, wie

nicht anders zu erwarten, die Reise durchs Welt-

all móghch. Zwei Sternensysteme, reich an Roh-

stoffen und frei von Umweltverschmutzung, wer-

den schnell zum Auswandererparadies. Aber

auch hier wiederholt sich die Geschichte, und

eine Gruppe Militars reiBt die Macht an sich.

Sowohl im Halon- ais auch im Kildaesystem

herrscht nun ein totalitares Regime. Das kbnnen

die freiheitlich Gesinnten unter den Kolonisten

auf keinen Fali hinnehmen - es kommt zum
Krieg, der sich iiber alle Planeten und Monde

beider Systeme ausbreitet. Nachteil: Die armen

Bewohner von Floranes, Arakhos und der ande-

ren besiedelten Welten werden lange nicht zur

Ruhe kommen. Vorteil: Wir diirfen in abwechs-

lungsreichen Landschaften herumballern. Luft-

leere Monde, grelle Wiisten, saftige Wiesentaler

und platschernde Meeresstrande bilden das

Ambiente unserer Kampagne. In den 20 ver-

schiedenen Panzertypen vom leichten Scout

bis zum liberschweren Demolisher sind fiinf v

erschiedene Waffensysteme montiert: Laser,

Raketen, Minen, Maschinengewehre und

Geschutze. Dieses Auswahl ist auch von Nóten,

da die Gegner individuelle Taktiken ins Feld

fuhren. Im umfangreichen.Missionsbriefing sind

dankenswerterweise alle Informationen iiber

eigene und gegnerische Waffensysteme abrufbar.

Wahrend einer Mission kónnt Ihr eine Uber-

sichtskarte einschalten, die den Fortgang im

gesamten Frontabschmtt zeigt. Das Spiel wird in

Osteuropa entwickelt, wo es zur Zeit haufenwei-

se arbeitslose Mathematiker zu geben scheint.

Thunder Brigade beruht daher auf einer eigens

konstruierten 3D-Engine, die mit Fraktalberech-

nungen statt herkommlicher Drahtgitter und

Texturen arbeitet. Deswegen sieht es bereits

auf einem 133er mit 2D-Grafikkarte (ohne

Beschleuniger) fast so gut aus wie aktuelle

3D-Orgien. Macht Euch ab Februar selbst ein

Bild davon. fe

Giftige auBerirdische Farben sind eine

Spezialitat von Thunder Brigade



' tst

komplett drehhare 3D-Welt hereinbrechen und machen

Sie mit Ihren Zauberkraften die Unglaubigen gefugig.



www.heart-line.de

KURT
KffcKt nur der

Name dieses

neuen deutschen

FuRball-

managers ist

ungewohnlich...

Pokalspiele werden an der

Torwand 'ausgelost'

Im Stadionmenii wird reno-

iriert, ausgebaut, aber auch

der Kartenpreis festgelegt

KURT
Genre

Fuliballmanager
Hersteller

Heart- Lin

Alles im Blick: Der Teamvergleich erleichtert Euch eine

werniinfrJge Aufstellung

Software mit Herz zu produzieren, das haben

sich drei altgediente Managerprofis aus dem

Stall von Software 2000 auf die Fahne geschrie-

ben. So haben die Drei der Bundesliga-Manager-

Serie den Riicken gekehrt und die kleine Firma

„Heart-Line" gegrtindet, urn unter Eigenregie

neue Wege im FuBball-Management-Genre

zu beschreiten.

Kurt ist nicht nur der Titel des Spiels, Kurt

ist auch ein kleines Maskottchen, das an allen

Ecken und Enden im Spielverlauf auf-

taucht. Recht bunt und mit einer

Prise Humor sind die vielen Menus

gestaltet, durch die Ihr Euch zu

klicken habt. Um nicht heillos im

Optionen-Dschungel unterzugehen,

bietet Kurt einiges an nutzlichen Hil-

fen auf. An samtlichen Icons werden

bei Beriihrung mit dem Mauszeiger

einige erklarende Worte eingeblendet,

geniigt das nicht, so lafit sich eine

ausfuhrlichere Hilfe aufrufen. Zudem

wird bei Kurt sehr viel mit dem

Drag&Drop-Verfahren gearbeitet. Wollt Ihr Euer

Team zum Beispiel in ein Trainingslager

schicken, so kónnt Ihr einfach den gewiinschten

Ort auf ein paar freie Tage in Eurem Veranstal-

tungskalender ziehen. Ahnlich ist es mit dem
Sponsoring. Je nach Einschatzung Eures Saiso-

nerfolges, bekommt Ihr Werbeangebote unter-

schiedlicher Firmen und Fernsehsender. Diese

werden angenommen, indem Ihr einfach das

jeweilige Logo auf einen freien Bandenplatz. das

T-Shirt oder die Sporttasche Eures Spieler zieht.

Auch den Vergleich Eurer Mannschaft mit dem

Gegner macht die simple Benutzerfiihrung zum

Kinderspiel. Die Kickerportraits

werden in einem Diagramm ent-

sprechend der gewahlten Krite-

rien (z.B. Ausdauer oder Kraft)

angeordnet. Wollt Ihr nur Eure

starksten oder schwachsten

Teammitglieder sehen, um sie

entweder einzusetzen oder am
freien Markt anzubieten, so

kónnt Ihr beliebig Spieler in

bestimmten Wertebereichen aus-

blenden. Auch die Mannschafts-

aufstellung funktioniert iiber

Drag&Drop. Nach der Plazie-

rung der Kicker auf dem Feld

kónnt Ihr zusatzlich die Lieb-

lingswege und den Aufenthalts-

raum jedes Einzelnen einstellen.

Was bisher von Kurt zu sehen ist, lafit schon

jetzt auf einen recht ideenreichen und gut zu

handhabenden Manager hoffen. Die eigentlichen

Matches sind aber das Tupfelchen auf dem I. Ihr

kónnt Euch namlich nicht nur das Spiel des eige-

nen Teams zu Gemiite fuhren (das ubrigens

nicht aus vorberechneten Szenen besteht, son-

dern „live" in Zeitraffung dargeboten wird), son-

dern auch beliebig viele zeitgleiche Spiele iiber

kleine Radarschirme mitverfolgen. Sollte Eure

Mannschaft gerade mai lahm auf dem Rasen

herumschussern, kónnt Ihr einfach zu einem

anderen Spiel zappen und Euch dort Eure

zukunftigen Gegner naher ansehen. Naturlich

In Iso-Ansicht wuseln die Spieler iibers FeM

diirft Ihr auch wahrend dem Match Taktiken

verandern oder Anweisungen von „gebt alles" bis

„kontrolliert das Spiel" aufs Feld briillen.

Auch einen Multiplayermodus wird Kurt bieten,

zudem basteln die Heart-Line-Programmierer

gerade an einem Play-by-Email-Modus, bei

dem menschliche Gegner um Tabellenplatze in

Internet-Ligen kampfen kónnen. sf
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Die letzte Stufe der Evolution.

_u±' einer einsamen Insel vor
der Eiiste Costa Kieas wieder - allein, wie Sie
glauben. Doch sclion bald bekommen Sie G-esellseb.—
Kampfen Sie um Ihr Leben und entkommen Sie den
gnadenlosen Dinosauriern.

DER DIGITALE NACHFOLGER VON YERGESSENE WELT™. FUR PC CD-ROM.

DreamW&rks www .trespasser.com
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d Touring
Verspoilerte

Serienautos mit

aufgemotzten

Motoren:

Da kommt der

Hobby-Renn-

fahrer auf Touren

Hier kommt Arcade-Flair

auf: Fur den, der die

Jagd nach den Check-

points werliert, heiBt es

„Gam Over"

N;

Das Wagendesign orientiert

sich an bekannten Marken

Grand Touring
Gen re

Rennsimulation
Herstel ler

Elit Systems/ Empi-
re Interactiwe

Erscheinen geplant
Dezember '98

ach ihrer Bliitezeit in

den 80er Jahren mit

Homecomputer-Umsetzun-

gen so klassischer Automa-

tenspiele wie Ghosfn Gob-

lins, Paperboy oder Bomb
Jack ist es um Elit

Systems recht still gewor-

den. Seit einiger Zeit forcie-

ren die Englander nun wieder die Entwicklung

von Spielesoftware. Nach dem letztjahrigen

Test Drive Off Road wird Ende dieses

Jahres mit Grand Touring ein

weiteres Rennspiel auf die PS-

siichtige Kundschaft losgelassen.

Da mittlerweile der Digi-Auto-

markt von Simulation und Arcade-

Racern jeglicher Bauart regelrecht

uberschwemmt wird, ist es nicht einfach, noch

eine Sparte zu finden, die nicht bereits von

einem halben Dutzend Konkurrenten besetzt ist.

Grand Touring stóflt deshalb in eine Baureihe

vor, die momentan noch recht sparlich auf dem
PC vertreten ist: Die Tourenwagen.

20 blitzende Wagen aus acht verschiedenen Klas-

sen werdet Ihr in Eurer Garage vorfinden.

Natiirlich muBt Ihr Euch zunachst mit den

langsamsten, aber dafiir am besten zu kontrol-

herten Fahrzeugen aus der Sonntagsfahrer-Kate-

gorie begniigen, bevor Ihr an die hochgeziich-

teten Boliden der Meisterklasse herangelassen

werdet. Mangels Lizenzen bekannter Hersteller

ahneln die Autos nur ihren realen Vorbildern,

nichtsdestotrotz sind Typen wie Porsche, Merce-

des oder Ford unschwer zu identifizieren.

Wie in jeder guten Simulation iibhch, werdet Ihr

Euch auch in Grand Touring unter die Kiste

legen und den Schraubenschlussel ziicken dur-

fen. Im Simulationsmodus kbnnt Ihr liber 100

Attribute von Chassis, Motor, Ubersetzung oder

StoBdampfern beliebig verandern, wollt Ihr lie-

ber gleich und ohne viel Aufhebens auf die Piste,

befreit Euch der Arcade-Modus von allen Mecha-

nikeraufgaben. Auf den iiber 20 Rennstrecken

soli - im Gegensatz zu vielen anderen Simula-

tionen - der SpielspaB im Vordergrund stehen.

Das bedeutet, daB die Programmierer nur Wert

auf realistische Physik legen, solange sie die

Freude am Fahren nicht beeintrachtigt. Dennoch

wird die Tourenwagenmeisterschaft nicht so ein-

fach zu bestehen sein. Neben den sieben - selbst

im Anfanger-Level - knackigen Gegnern sorgt

vor allem ein Checkpoint-System fiir die nótige

Motivation. Wie bei den meisten Autorennen in

der Spielhalle tickt die Uhr namlich gnadenlos

gegen Euch, wer den nachsten Checkpoint nicht

mehr in der Zeit erreicht, wird mit dem vorzei-

tigen Absaufen der Karre bestraft.

Grafisch will sich Grand Touring mit Lens

Flares, detaillierten Landschaften, Environment

Mapping auf dem polierten Autolack, rauchen-

den Reifen und wabernden Staubwolken von der

besten Seite zeigen. Dafur wird aber von Euch

auch ein kraftiger Rechner verlangt, unter einem

P200 mit 3D-Beschleuniger bleiben die Motoren

wahrscheinlich kalt. Zudem ware ein Netzwerk

ganz brauchbar, das bis zu acht Leuten Platz fur

herausfordernde Wettbewerbe bietet, sf

Triibe Stimmung auf der StraRe
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Wir haben ein weiteres Etap-

penziel vor Augen

Auch ein Abenteurer I

Bediirfnisse...

Tr es passer
Genre

Action-Adwenture
Hersteller

Dreamworks
lnteractive/EA
Erscheinen geplant
November '98

levor Universal Pictures im Sommer 2000 zum

Idritten Mai die Dinos auf die groBe Leinwand

loslaBt, werden Computerbesitzer in „Trespasser",

der digitalen Fortsetzung von „The Lost World",

ein neues Kapitel der „Jurassic Park"-Saga am
eigenen, virtuellen Leib erleben konnen. Mittler-

weile steht dieses Projekt, an dem das Entwick-

lerteam von Dreamworks Interactive schon gerau-

me Zeit werkelt, kurz vor der Fertigstellung und

soli mit seiner technischen Raffinesse dem 3D-

Spielegenre neue Horizonte eroffhen.

Ais jung Amerikanerin namens Ann hat es

Euch auf das Eiland, auf dem die Uberreste der

aus dem Film „Lost World" bekannten Site B vor

sich hin rotten, verschlagen. Euren Charakter

steuert Ihr dabei via Ich-Perspektive durch die

Wildnis, wobei das Spielprinzip mit einem her-

kbmmlichen Ego-Shooter herzlich wenig gemein

hat. Zwar werdet Ihr bis zu 25 unterschiedliche

SchuBwaffen finden konnen, was bei Begegnun-

gen mit den gefraGigen Exemplaren der Urzeit-

Echsen auch Euer Leben entscheidend verlangert,

jedoch gilt es nicht - wie etwa in „Turok" - jedes

Vieh iiber den Haufen zu ballern, das in Eure

Nahe kommt. Ihr muBt vielmehr nach Mitteln

und Wegen forschen, um in die Zivilisation

zuriickzukehren. Das Geschehen wird dabei so

wirklichkeitsnah wie móghch in Szene gesetzt. Ihr

kónnt mit Annes virtueller Hand Objekte auf-

heben und begutachten, Stocke oder Steine ais

primitive Waffe benutzen, Bretter ziehen, Kisten

schieben oder Fasser umwerfen und anschlieBend

zusehen, wie sie physikalisch korrekt iiber den

Boden rollen. Setzt Ihr einen FuB auf ein wacke-

liges Holzgeriist, fallt es aufgrund dieser Last in

sich zusammen, streift Ihr bei Eurem Marsch

durch das Gebiet Pflanzen, biegen sie sich und

schwingen hin und her. Ein Sturz, etwa von einer

Mauer, resultiert auUerdem nicht in dem Verlust

von ein paar „Lebenspunkten", sondern wird -

abhangig vom Aufprall - mit dem Tode uittiert.

Der hohe Grad an Realismus macht auch vor der

kiinstlichen Intelligenz der Inselbewohner, den

Dinosauriern, nicht halt. Faktoren wie Hunger,

Angst, Neugier, Schmerz oder Wut bestimmen,

wie die Geschopfe auf den Spieler reagieren. So

ignoriert Euch ein pflanzenfressender Triceratops,

sofern Ihr ihn nicht unnótig provoziert. Bei einer

Raptoren-Attacke ist es moglich, dafi die Echse die

Flucht ergreift, falls sie verletzt wird, oder von

Euch ablafit, weil sie ais Mittagessen eine leich-

tere Beute erspaht hat.

Akustisch angereichert mit authentischen Sound-

effekten und Ambient-Gerauschen, iiber 25 Minu-

ten Hintergrundmusik sowie Dialogen von Minnie

Driver und Sir Richard Attenborough, konnte

„Trespasser" dem so oft strapazierten Begriff „Vir-

tual Reality" im PC-Spiele-Bereich eine neue

Bedeutung verleihen. cis

Ein T-Rex zeigt die Zahne
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Features fur PC/CD-Rom:

• komplett in deutsch

• 6 CD-ROMs

• 40 Schauspleler

• 45 Minuten Video

• 40 Stunden GamepLay

• 120 versch. Panorama-Locatlons

• Photorealistische Umgebung
• 360°-6ewegungsfrelhelt

• Gesprache, Yerhóre und Yerhand-

lungen mit anderen Chardkteren

• Packender Soundtrack

Tg m o .v r MULTIMEDIA

www.egmont-interactive.de
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Wikinger und
Elfen, Trolle und

Zwerge gegen die

christlichen

Eroberer

Riesen, Trolle und Elfen kampfen um die besten Weidegriinde

Der lange kalte Winter stellt

die Wikingergemeinschaft auf

eine harte Probe

Selbst Trolle mussen sich

aufs offene Meer wagen

Saga
Genre

Echtzeitstrategie
Hersteller
Cry o

Erscheinen geplant
Dezember '98

Noch liegt heidnisches Dunkel iiber Nordeu-

ropa. Die Wikinger gehen ihren Geschaften

nach - Hauser bauen, Felder bestellen, Drachen-

boote zimmern und Uberfalle veruben. Und da

die alte Sagenwelt noch nicht vÓllig ausgerottet

ist, tummeln sich auch Zwerge und Riesen, Elfen

und Trolle auf den Inseln des mythischeh Meeres.

Aus dem Siiden kriecht der Katholizismus heran.

Er bedeutet Schutz vor dunkler Magie, aber wer

konvertiert und Kirchen statt Tempeln und hei-

liger Haine errichtet, mufl sich einzig auf rohe

WafEengewalt verlassen. Im Grunde ist Saga ein

klassisches Echtzeitstrategiespiel im Stil von

Warcraft und Age Of Empires - ware da nicht

das Cryo-typische Ubermafi an Phantasie. Die

verschiedenen Rassen sind detailliert und

gekonnt dargestellt, allein schon das Artwork

zum Spiel ist eine Augenweide. Dazu kommt der

intensive Gebrauch der Magie ais Spielele-

ment. Jede der beteiligten Gruppen besitzt

eigene, typische Fahigkeiten und Veranla-

gungen. Gelingt es Euch aber, durch Raub

oder Handel Angehórige anderer Spezies

dem eigenen Stamm einzuverleiben,

dann verfugen die Nachkómmlinge aus

solchen multikulturellen Ehen durchaus

iiber die Kenntnisse beider Elternteile. So

ist es dann auch den eher wenig in den

dunklen Kiinsten bewanderten Nordman-

nern móglich, Elfen- und Zwergenzauber

anzuwenden. Dazu mussen natiirlich

zuerst die entsprechenden Kultstatten

errichtet werden. Das Gedeihen des

eigenen Stammes hangt verstandlicherweise

stark von der Ernahrungslage ab. Hierbei miis-

sen genreuntypisch die Jahreszeiten beachtet

werden, denn was im Herbst eingelagert wurde,

muB iiber den Winter reichen. Die Jahreszeiten

sind an der Farbung des Bodens oder der

Schneedecke erkennbar. In den einzelnen Mis-

sionen der Kampagne geht es darum, den

Stamm zu immer grófteren Hdhen zu fiihren,

notfalls mit Gewalt. Dazu sind aber auch Handel

und Forschung geeignet. Mit freundlichen Nach-

barn lassen sich Gtiter, Nahrung, Personen und

Wissen tauschen. Schon die erste spielbare

Alphaversion von Saga iiberzeugt nicht nur

durch einfallsreiche Gestaltung von Gebauden

und Spielfiguren, sondern auch durch eine

durchdachte Spielmechanik, die einen „Heiden-

spaB" fur Fantasy-Strategen verspricht. fe

Die Elfen besitzen die mit Abstand

asthetischsten Gebaude
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Wilde Hornissen

und exquisite

Grafik.

Das ist Empires

neue Hubschrau-

berflotte

Romantische Abendstim-

mung mit Apache

Das Cockpit in sozialistischer

Ausftihrung

Apache/Havoc
Genre

Heikoptersim
Hersteller
Empire

Erscheinen geplant
Dezember '98

Manówerier-

fahig selbst

im GroB-

stadt-

dschungel

Die Kavallerie moderner Kriege sind die Luft-

Boden-Helikopter. Im Tiefstflug beinahe

unsichtbar ftirs gegnerische Radar, nutzen sie

jede Gelandeformation, um dann blitzschnell

zuzuschlagen und schwerste Verwustungen

anzurichten. Gezielter und genauer, ais dies mit

den viel zu schnellen Jets moglich ware. Zu den

aktuellen Schlachtrbssern der Luft zahlen der

amerikanische AH-64D Apache Long-

bow und der russische MU-28N
Havoc B. Ihnen widmet Empire

nun den ersten Teil ihrer

„Enemy Engaged"-Reihe, die

nachstes Jahr mit dem Par-

chen Comanche und Hokum
fortgesetzt wird. Da beide Spie-

le auf derselben Engine basieren

und von vorneherein multiplayer-

freundlich ausgelegt sind, werdet Ihr dann

alle vier in ein gemeinsames Mehrspielergefecht

schicken konnen. Bis dahin aber stehen drei

dynamische Solo-Kampagnen zur Verfiigung, die

erst einmal durchgespielt sein wollen. Die erste

behandelt eine fiktive Kubakrise, in der die

Erben Fidel Castros Ernst machen und den Yan-

kees die Zahne zeigen. Da mufi natiirlich gleich

zuruckgeschossen werden. Im Opiumkrieg ist der

Schauplatz das „Goldene Dreieck" zwischen

Laos, Thailand und Myanmar (das fruhere

Birma). Trotz der geographischen Nahe zu Viet-

nam kommt eine Staffel US-Kampfhubschrauber

zum Einsatz. Die dritte Kampagne griindet sich

_auf der realen Mdglichkeit weiterer politischer

Umsturze in der Region der ehemaligen UdSSR.

In diesem Fali kommt in Georgien eine ultra-

nationalistische Regierung an die Macht, die sich

die reichen Ólfelder des Kaspischen Meeres

unter den Nagel reiflen will. Ein klarer Fali fiir

die Luftkavallerie. Apache/Havoc glanzt durch

extreme Detailtiefe, ist also eher eine Hardcore-

flugsim ais ein Arkadeshooter. Trotzdem erleich-

tert ein anwahlbarer Einsteigermodus den Start.

Die Grafikengine des Spiels verspricht Stan-

dards zu setzen. Da sie speziell fiir

bodennahe Flusimulationen ent-

wickelt wurde, diirft Ihr Euch

auf gewagte Manbver in Wald-

gebieten, Schleichfluge durch

FluBcanyons und extremes

Hugelhopsen freuen. Allein der

Cockpitinnenraum bietet 30 ver-

schiedene Ansichten. Beim Start

der Maschine kónnt Ihr aufierdem

beobachten, wie sich mit zunehmender Dreh-

zahl wirklichkeitsgetreu die Rotorblatter heben,

und die Halterungen abgefeuerter Raketen blei-

ben sichtbar leer. Bis zum nachsten Mai. fe

Der Apache ais praktischer City-Hopper



Das ultimatiue Kraftemessl
Zwei detailgetreu simulierte Kampfhubschrauber - der 2

AH-64D Apache Longbow und der russische MM-28N Havoc I

einzigartigen Head-to-Head Spektakel

* Speziell fur denTiefflug entwickelte 3D-Engine

* Extrem aufwendige 3D-Modelle mit

authentischer Flugdynamik

* Drei riesige Kampfzonen mit unzahligen

Missionen und dynamischen Kampagnen

"A" Verschiedene Wetterzonen und Tageszeiten:

Tag, Nacht, Dammerung

* Superrealistisches Flugverhalten und

funktionstuchtige Instrumente

"*" Multiplayer-Kampagnen fur bis zu 32 Spieler

(serielleVerbindung, Modem, LAN, internet)

* Hervorragende Stereo-Sound-Effekte

* Anfanger-Modus fur Einsteiger

Zwei groBartige Flugsimulationen, ein geniales Spiel - beherrschen
Sie zwei der hochentwickeltsten Hubschraaber der Welt

PC CD-ROM
WINDOWS® 95 & 98

empire
I N T E R A C T 1 V E

www.empireflight.com

MEDIA
089 / 857 95 1 20
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Jetzt zum Superpreis!

COMBAT FLIGHT SIMULATOR
Historische Luftkampfsimulation die im 2. Weltkrie,

angesiedelt ist und alemberaubende Spannung sowii

hóchstmoglicben Realismus bietet.
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Soiort-F.inslieg eihalten Sie in diesem Patk uMortster
Tmck Madness 2« und »Cart Precision Racina« von
MICROSOFT gleichdazu!

f-\
79.95

AIRLINE TYCOO
In AIRLINE TYCOON ist der Spieler der Manager einer
Fluggesellschafl. Dazu muB er sieli erslmal eine eigene Flotte auF-

bauen, damit er Flugzeuge kaufen und wieder verkaufen kann.

ENGLISCH IN 30 TAGEN
VERSION 2.0

Die Yersion 2.0 des erfoigreichen

Selbsilemkurses von HUMBOLDT
fur Anftnger und AuITHscher bielet

auf 2 CD-ROM's alles. was Sie von
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KOMPLETT DEUTSCH

79.9SJOHNNY HERBERT'S GRAND
PRIX CHAMPIONSHIP 1998
Nicit nur ein Spie!, sondern las! schon Realilal -

Formel 1 - Rennspid der Extrakl i

AGE OF EMPIRE ESPANSION PACK
Gelreu der Devise »Alle Wege flihren nach Roniw,

prasentiert MICROSOFT nun ein EtweiO paket fur den Strategieknuller AGE OF EMPIRE, in

3m die ;dten Romer die Hauplrolle spielen!

KARSTADT HERTIE
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Seit Jahren pflegt

Power Play ein

ausgekliigeltes

Wertungssystem,
das Tester- und
Redaktionsmei-

nung streng von-

einander trennt.

So sieht er aus, der Power-Play-
"Oscar", in gut unterrichteten Krei-

sen auch "SpielspaR-Pradikat"

genannt. Diese Auszeichnung

gibts erst ab 85% SpielspaBwer-

tung aufwarts. Hallo Hersteller:

JETZT besteilen (Werbung! ! !)

SCHEOIT
Das Spiel, das diesen "Orden" ab-

staubt, erhalt nur 15% oder weniger

SpielspaB und ist den Karton nicht

wert, in dem es im Laden steht

<%*
Dieses Logo wird die Ausnahme
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein

Spiel testen, das nur fur Kids ist.

So werten wir!
Logo- so heiBt

das Spiel

Genre
Geschicklich-

keit, Action,

Adventure,

Simulation,

Rollenspiel,

Sport, Strate-

gie, Wi rtscliaft

Hersteller

Wer hats pro-

grammiert?

Leicht, mittel

oderschwer?

EiEis.

Purzelt erfah-

rungsgemaft

immer.

Der Wertungskasten
Um so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten,

endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais

dickes Ende. Er faftt neben der Redaktionswertung (in Prozent)

alf wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels-

weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel

und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer

mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher

Hardwareausstattung es Probleme geben konnte. Wir weisen

kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel

MMX oder 3Dfx ausdrucklich benbtigt. Im neuen Wertungska-

sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus-

nahmen von der Reg! wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA-

Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten".

Mindest-
. • -:

Prozessor,

Arbeitsspei-

cher, CO-Lauf-

werk und Gra-

fikkarte

Empfohlene
Hardware

Tastatur, Maus,
Joystick,

Gamepad, Gun.

Extras und
Eigenheiten

jnjgj ,;

.;i : :. :-.

Oft testen wir
aus Aktualitats-

griindan die

englische
Version.

Multiplayer

Incubation:

Time is running out

_
(

Genre Strategie

Hersteller Blue Byte

Schwierigkeit mittel

Weis ca. 100 Mark

'Spieler 1-4

"Steuerung Maus
Besonderheiten .CD-Audio

Spiel engl./dt.gepl.

•Anleitung . . . .engl./dt gepl.

ultiplayer . . .lnternet/IPX

Mi ndestanforderu ngen

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB
Grafik SVGA
Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB
Grafik, 3Dfx

Grafik 87%
Sound .85%
SpielspaB

Prozessor,

Arbeitssuei-

cher, Cd-Lauf-

werk, Grafik-

karte

Grafik

Vielfalt? Hinter-

griinde? Anima-
tion?

eiHHD-
Die Meinung des Testers. Sie taucht min-

destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests konnen sich

zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten m Wort melden.

Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich

beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind

Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers.

Seine Meinung beeinfluGt zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie-

mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-

zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-

der passieren, óa\S die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-

spaB zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Mei-

nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgrunden sowohl den Mei-

nungskasten ais auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt.

Sprachausga-
be? Musilwiel-

falt? Sound?

SpifilspaR

Die wichtigste

Wertung iiber-

hauptl Fiir

Solo- und
Multimodus

yoraiwetzuna
Dieses Symbol
findet Ihr nur

dann, wenn ein

Spiel 3Dfx

(oder MMX)
voraussetzt

Voraussetzunq

Dieses Symbol
findet Ihr

immer, wenn
wir der Mei-
nung sind, daB
das Spiel fiir

Jugendliche
unter 13 Jahren

nicht geeignet

ist

Stephan Christian
Freundorfer Peller

sf CiS



MnNRCEMENT RUND UM DEN 83KSPDIRT

PC Joker 11/98:
" Mit seiner intuitiven Benutzer-

fiihrung landet Sports TV: Boxing

einen Volltreffer! ... Die 3D-Kampfe

sind ein optisches Highlight!"

Gesamwerung OO/O

yation O6 /O

Bravo Screenfun 1 1 /98:
"Alles dra, alles drin. Feinstes, mit-

unter unlauteres Boxgeschaft bis zum
Knockout."

Note2

Super Games 1 2/98:
"Ein ansprechender Box-Manager

mit beachtlicher Spieltiefe."

Gesamrwertung OU /O

IBLACKSTARl

Fiir PC CD-

ROM

^ndlichen Grul

SILVER^>: STYLE
A/z/rff.



Elexis Sinclaire

wickelt die

Actionfreaks

um den

kleinen Finger
n Elexis' Eigenheim erleben wir so manche Uberraschung

aSSnJ
Diesen Angestellten von

SinTEK haben wir bei der

Arbeit gestórt

Im Jahre 2027 drohte die Stadt Freeport im

Chaos zu versinken. Die phlegmatische Polizei

konnte gegen die standig wachsende Krimina-

litat nichts mehr ausrichten und die Bevblkerung

war dem Terror, der auf den StraBen regierte,

schutzlos ausgeliefert. Letztendlich erlieB die

Regierung ein Gesetz, welches Unternehmen

erlaubte, ihre eigenen, privaten Sicherheitsdien-

ste zu unterhalten. Diese Organisationen sollten

nicht nur die Belange der jeweiligen Firma

schutzen, sondern auch zur globalen Verbre-

chensbekampfung in den Stadten herangezogen

werden. Durch diese MaBnahme schien sich die

aufier Kontrolle geratene Situation in den Metro-

polen schon bald zu entscharfen. Einige dieser

Security-Forces - allen voran HardCorps, eine

rigorose Truppe unter der Leitung von Colonel

Der lforarbeiter

handigt uns wichtige

Bauplane aus

John R. Blade - befreiten Freeport von dem

kriminellen Abschaum und stellten Recht und

Ordnung wieder her.

Heute schreiben wir das Jahr 2037. SinTEK

Industries, ein urspriinglich auf Forschung und

die Herstellung von Medikamenten spezialisier-

ter Konzern, hat sich zu einem der weltweit

fuhrenden Unternehmen entwickelt. Durch den

Erfolg von Produkten wie Vanity, einem Prapa-

rat, das den Alterungsprozefl zu stoppen vermag,

katapultierte sich SinTEK endgultig an die Spit-

ze der Geschaftswelt und expandierte unter der

Leitung von Elexis Sinclaire, der atemberaubend

schónen und auBerordentlich intelligenten Toch-

ter des Firmengriinders, in andere Wirtschafts-

bereiche. Mittlerweile gibt es kein Business

mehr, in dem die Company nicht schon langst



Make My Day,

Nicht nur in Freeport sind wir im Einsatz, uns lrerschlagt

es unter anderem auch auf eine keine Insel

FuB gefaBt hatte. Just zu dem Zeitpunkt, ais Sin-

TEK den Gipfel des Wirtschaftsolymps erklimrat,

findet auch eine neue Designerdroge namens U4
auf dem Schwarzmarkt reiBenden Absatz. Die

Verbreitung des Suchtmittels nimmt bald ver-

heerende AusmaBe an und HardCorps ist fieber-

haft damit beschaftigt, den Ursprung des

Rauschgiftes zu ermitteln.

An dieser Stelle kann nun der Spieler ais Hard-

Corps-Chef John Blade aktiv in das Geschehen

eingreifen. Den Auftakt bildet dabei der Bank-

uberfall, der bereits in der vor zwei

Monaten veroffentlichten Demo-Ver-

sion von „SiN" probegespielt werden

durfte. Ihr laJ3t Euch mit einem

Helikopter zu dem Tatort

bringen und

eliminiert

dort erst vom

Fraehtraum

aus mit

einer Art stationarer Chaingun her-

umtreibende Ubeltater sowie ,

Geschiitzstellungen. bevor Ihr

Euch anschlieBend uber das

demolierte Dach Zutritt in das

Geldinstitut verschafft. Im Inneren

des Gebaudes versucht Ihr den

Drahtzieher des Uberfalls, ein

zwielichtiges Subjekt namens

Alfredo Mancini, zu stellen und

befreit nebenbei die Geiseln, die sich

in der Gewalt von Mancinis Hand-

langern befinden. Der Fiesling selbst

kann jedoch durch einen

unterirdischen Tunnel ent-

kommen und Ihr heftet Euch

kurzentschlossen an seine

Fersen. Behindert von

schieBwutigem Gesindel,

fiihrt Euch die Verfolgung des

Schurken durch abbruchreife

Hauser, auf eine Baustelle

und schlieBlich in eine

U-Bahn-Station. Statt des

Ganoven trefft Ihr dort aber

auf einen mie gelaunten

Mutanten, dem Ihr letztend-

lich den Garaus macht, bevor

er in seinem Amoklauf ein

Blutbad unter den unschuldi-

gen Passanten anrichten

kann. Bei der anschlieBenden

Autopsie der Leiche stellt sich heraus, daB dieses

Monstrum eigentlich Mancini war. Die seltsame

Deformierung laBt sich auf eine hochkonzen-

trierte Dosis U4 zuriickfuhren. Eine eingehende-

re Untersuchung dieser Substanz fórdert auBer-

dem zu Tage, daB ein Bestandteil des Suchtmit-

tels in den Laboren von SinTEK Industries her-

gestellt wird. Demnach wird es hochste Zeit, daB

Ihr dem Mega-Konzern einen Besuch abstattet...

Im weiteren Handlungsverlauf blickt der Spieler

nun immer mehr hinter die nur scheinbar

makellose Fassade von SinTEK Industries und

dere skrupelloses Oberhaupt, Elexis Sinclaire.

Bedrangt von Sicherheitspersonal, weiblichen

Heckenschutzen, Bauarbeitern, spinnenahn-

lichen Robotem, Mutanten und sonsti-

^aBlichen Resulta-

ten irgendwelcher

kurer Genexperimen-

te, sucht Ihr die

i

Elexis ist iiber Mancinis

Handeln alles andere ais

erfreut

Wenn alle Hauser so aus-

sehen, dann hat Freeport ein

ernstes Wohnungsproblem

Diese Kreatur wird uns mit

Klaue ziemlich

gefahrlich

SW



In der U-Bahn treffen wir auf

Mancini, der sich inzwischen

drastisch uerandert hat...

In einem Laborkomplex kdnnen wir Wissenschaftlern bei ihren

fragwiirdigen Experimenten zusehen

...und einfach abgeknallt

wird, beuor er noch mehr
Unheil anrichten kann

unterschiedlichsten Schauplatze auf. So ver-

schlagt es Euch unter anderem an einen Stau-

damm, in das Wasserwerk von Freeport, in eine

Lagerhalle, auf eine Bohrinsel oder in das mit

Fallen und sonstigen Uberraschungen gespickte

Domizil der teuflischen Elexis. Liber Funk lialtet

Ihr wahrenddessen standig mit dem HardCorps-

Hauptuartier Kontakt. Von dort aus versorgt

Elexis stattet ihrer Bohrinsel per

Hubschrauber einen kleinen Besuch ab

Euch namlich Euer Kollege JC mit den neuesten

Informationen und gibt Euch niitzliche Hinweise

zu den zahlreichen primaren und sekundaren

Missionsdirektiven. Eine dieser Operationen

verlangt zum Beispiel, mdglichst unbemerkt in

ein Laborgebaude einzudringen und einen U4-

Behalter zu stehlen. Entdecken Euch die Wis-

senschaftler, Ibsen sie einen Alarm aus und Euer

Vorhaben ist zum Scheitern verurteilt.

Natiirlich miiBt Ihr in „SiN"

beinahe permanent von der

Waffe Gebrauch machen. Euer

Arsena setzt sich dabei iiber-

wiegend aus Variationen der

traditionellen Ego-Shooter-Ver-

nichtungswerkzeuge zusammen. Ais Standard-

Waffe besitzt Ihr eine futuristische Magnum,
und selbstverstandlich miiBt Ihr auf Shotgun,

Maschinengewehr, Chaingun, Granaten- und

Raketenwerfer sowie eine Sniper Rifle nicht

verzichten. Recht praktisch sind auch die Spi-

der-Mines. die man mit ihren mechanischen

„Beinen" an Oberflachen heften und mittels

eines Fernzunders zur Explosion bringen kann.

Unter Wasser bewahrt sich obendrein die hand-

lichere Ausfuhrung einer Harpune, mit der Ihr

Froschmanner mit kleinen Speeren durchboh-

ren kdnnt, Aus dem Fundus von SinTEK Indus-

tries lassen sich zudem ein paar exotischere

Waffen wie die Pulse-Rifle oder der Quantum-

Destabilizer reuirieren. Geht Euch trotz

der relativ groBen Auswahl an martialischen

Geraten einmal die Munition aus, konnt

Ihr Euren Widersacher immerhin noch mit

gezielten Faustschlagen ins Nirwana schicken.

Sollten Euch die Schergen doch einmal eine

Verschnaufpause gdnnen, miiBt Ihr Geschick-

lichkeitseinlagen absolvieren und beispielsweise

iiber morsche Dielenbretter oder an Mauervor-

sprungen entlang balancieren. Das eine oder

andere Puzzle will ebenfalls gelbst werden. So

miiBt Ihr zum Beispiel auf zwei an einem Kran

hangende Stahlpfeiler schieBen, die dann

herunterfallen. Dadurch werden zwei Rohre

beschadigt, woraufhin Wasser in eine Muld
flieBt und Ihr zu einem vorher unerreichbaren

Zugang schwimmen kbnnt.

Der „Use"-Button scheint bei der Gard der

neuen Ego-Shooter-Gene-

ration wieder in

Mod zu kom-

men. Neben

„Half-Life" ver-

> S 3
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fCigt namlich auch „SiN" iiber

dieses „Relikt" aus alten 3D-

Action-Zeiten. Mittels dieser

Funktion werden Schranke und

Tiiren gebffnet, Schalter, Hebel, Computert-

erminals oder ahnliches betatigt, sowie Gegen-

stande wie Kevlar-Westen und Health-Packs von

eliminierten Kontrahenten aufgenommen. Oben-

drein kórmt Ihr eine ganze Reihe von Vehikeln

benutzen. Beispielsweise schwingt Ihr Euch

in einen Bagger und rammt mit dem Baufahr-

zeug anschlieBend eine verschlossene Tiir, oder

Ihr heizt mit einem Quad-Bike durch die

StraGen von Freeport.

Neben all den spielerischen Finessen

uberzeugt zudem das

realistische Gameplay.

I | Die Szenerie ist auf

. viele Arten mani-

I pulierbar und es

lassen sich nicht

*nur durch das

Betatigen von

Schaltern Veran-

derungen her-

beifiihren. Man kann

Einschufilbcher in Wanden

und Objekten wahrneh-

men, durch Schiisse und

Detonationen Felswande und

andere Interieurs zum Einsturz bringen und

dergleichen mehr. Diese Aktionen wirken sich

unter Umstanden sogar auf nachfolgende Spiel-

abschnitte aus.

Davon abgesehen, besitzen Eure Gegner durch-

aus Uberlebenswillen, nutzen Kisten oder andere

raumliche Gegebenheiten ais Deckung, versu-

chen Euren Geschossen seitlich auszuweichen

und ducken sich. Der Schaden, den Ihr mit

Eurem martialischen Gerat bei einem Kontra-

henten anrichten kbnnt. ist dabei nicht nur von

der Durchschlagskraft der verwendeten Waffe

abhangig. Zusatzlich spielt es eine Rolle, an

welcher Stelle ein Feind getroffen wird. Es

kann sich also mitunter ais munitionssparend

erweisen, wenn Ihr Euer Feuer auf ein bestimm-

tes Kórperteil konzentriert. Optisch werden Ver-

letzungen im iibrigen durch klaffende Wunden
dargestellt - und zwar exakt an der Stelle, wo
das Projektil in den Polygonleib des Feindes ein-

gedrungen ist. Trifft Euch dagegen beispielswei-

se eine Salve aus einer Shotgun, wird Euer vir-

tueller Korper durch die Wucht ein wenig nach

hinten geschleudert. Bezuglich der Gewaltdar-

stellung nimmt Activision allerdings Riicksicht

auf den deutschen Markt und veróffentlicht eine

entscharfte Fassung, bei der manche visuellen

Details deaktiviert sind.

Fiir Auflockerung bei diesem bleihaltigen

Mit dem Sicherheitspersonal von SinTEK

Industries geraten wir des ofteren

aneinander

DIE G UTE N
John R. Blade

Nachdem seine Mutter schon

fruh gestorben war und sein

Vater, ein Police Officer, in

Ausubung seiner Pflicht ums

Leben kam, wurde John von

seinem Onkel Garret,

dem Leiter eines

Sicherheitsdienstes,

groRgezogen.

Schliedlich trat auch John

nach einer umfangreichen

Ausbildung diesem

Sicherheitsdienst bei und

wurde bald einer der

fahigsten Mitarbeiter.

Ais sein Onkel heim-

tuckisch ermodet

wurde, griindete Blade

mit HardCorps eine

kompromiBlose Ein-

heit, die sich der Verbrechens-

bekampfung widmete und das

kriminelle Gesocks von Freeport

das Furchten lehrte.

JC
Bereits im Alter von 10 Jahren

hackte sich JC in einen Groferech-

ner und brachte das System zum

Absturz. Ais sich das Computer-

genie Zugang zum Hard-

Corps-Netzwerk ver-

schaffen wollte, wurde

er allerdings von Blade

und seinen Leuten

geschnappt. Blade

bot dem Jungen

eine Stellung bei

HardCorps an, die

dieser letztendlich

annahm. Mittlerweile

ist JC der Leiter des

Computer-Netzwerk-

es von HardCorps

und versorgt Blade bei

seinen Einsatzen mit

wichtigen Informa-

tionen, was dem Hard

Corps-Chef schon ófter

Leben gerettet hat.

'AAJS



Ein SchuB aus der Shotgun

sollte geniigen, urn diesen

Kerl zu Fali zu bringen

Das Oberhaupt des

Mega-Konzerns

SinTEK Industries

ist nicht nur eine

verfuhrerisch

schóne Frau,

^ sondern au&er-

/ dem noch eine

Autoritat in den

Bereichen Bio-

chemie und

Genetik. Mit ihrem

Wissen und ihrer

Macht strebt sie

danach, die Welt

zu verandern. Und

sie wird wirklich

alles dafiir tun, um
dieses Ziel zu errei-

chen.

Leider hat man keine

Zeit, um diese Mond-

scheinromantik zu

wtirdigen

Auf der Bohrinsel halt Elexis einen

Plausch mit dem Vorarbeiter( dem sie

ihre Ziele erlautert

Geschehen sorgen zum einen die mit Hilfe der

Spiele-Engine realisierten Cut-Scenes, welche die

Storyline vorantreiben, sowie die - vom guten

alten Duke her bekannten - Spriiche Eures Alter

Egos, mit denen gelegentlich eine Situation kom-

mentiert wird. Die Optik des Spiels wirkt gene-

rell eher schlicht, sowohl beziiglich des Level-

designs, ais auch hinsichtlich der Texturen man-

cher Charaktere. Da hatten die Entwickler ruhig

noch mehr aus der von id Software lizenzierten

Quake2-Engine herauskitzeln konnen. Immerhin

wurde Blickfang Elexis ordentlich in Szene

gesetzt. man spendierte Ihr sogar ein paar beson-

ders aufreizende Animationen. Wenn die Dam
ihre schwarze Mahne nach hinten wirft oder gra-

zil durch die Gegend schlendert und dabei ihre

iippigen Formen wogen, wird iiberdeutlich, wer

der unbestrittene Star des Spiels ist.

Angesichts der unglaublich reichhaltigen Aus-

wahl an Deathmatch-Leveln ist „SiN" aber nicht

nur fur den Solo-Spieler eine Siinde wert, son-

dern geradezu fur Mehrspieler-Gefechte im loka-

len Netzwerk oder via Internet pradestiniert. Die

Designer haben diesbeziiglich ihrer Phantasie

freien Lauf gelassen, so da!3 ein geniales Sorti-

ment an Szenerien fur die Multi-

player-Action zur Verfugung

steht. Egal ob verwinkelte

Areale und ubersichtli-

che Arenen, zwei gegeniiber- (

liegende Hochhauser, ein fah-

render Zug oder ein iiberdi-

mensionales Wohnzimmer

(in dem Ihr ais

Daumling Mau-

sefallen ais

Sprungbretter benutzen, Bleistifte hinaufklettern

oder auf dem Sofa herumhiipfen kónnt) ais Aus-

tragungsorte dienen, der dargebotene Einfalls-

reichtum ist nur schwer zu iiberbieten. cis

„SiN" rules! Auch wenn sich Ritual

Entertainments Ego-Shooter im Single-Player-Mcdus „Half-Life"

geschlagen geben muB, ist dieser knallharte Action-Titel dennoch

ein grandioses Erlebnis. Von der Atmosphare her erinnert „SiN'

am ehesten an Duke Nukem - und das nicht nur wegen der Kom-

mentare, die Blade manchmal zum besten gibt. Das stark

sionsorientierte Gamplay, die Storyline sowie die zahlreichen Inter

aktionsmóglichkeiten, inklusive dem Benutzen von Vehikeln, garan-

tieren ein hóchst abwechslungsreiches Ballervergnugen. An einer

bestimmten Stelle im Spiel muR man sich sogar entscheiden, we-
en Schauplatz man ais nachstes aufsuchen will. Dadurch bestimmt Ihr, welche Level

im weiteren Spielverlauf zu Gesicht bekommt Dies fordert naturlich die Motivation,

„SiN" ein weiteres Mai durchzuspielen, um die anderen Regionen abzuklappern. Und

Elexis in Action bewundern zu konnen - ganz gleich ob im Solo-Spiel oder bei einem Mul-

tiplayer-Getecht - ist letztendlich auch nicht zu verachten.

Name: SiN
Genre: Action

Hersteller: Ritual

Entertainment/Activision

Schwierigkeit: . .einstellbar

Preis: cirka 100 Mark

Steuerung: Tastatur, Maus,

Joystick, Gamepad
Spiel: Englisch

Anleitung: Englisch

Multiplayer: . . . bis 32; IPX,

TCP/IP

Mindestanforderung

P133, 32 MB RAM, 2x CD, ca. 50
MB HDD

Empfohlen

PII266, 64 MB RAM, 8x CD, 3D-
Karte

Grafik 83%
Sound 87%
SpielspaB



Power Play 11/98:

"Ein MuB fur jeden
Panzersimulationsfan,

der Wert auf Action legt."

PC Joker 11/98:

"Actionorientierte

Panzersim mit realisti-

scher Atmosphare."

Games Zon: "Recht ver-

gniigliche Panzersimula-
tion mit hohem

Actioneinschiag ...

es macht einfach SpaB!"

PC Games 11/98: "So ein-

fach dieses Spielkonzept
auch ist, macht es doch
uberraschend viel SpaB."

*fur die Anderen ab sofort auf PC
CD-ROM erhaltlich.

Naturlich komplett in Deutsch.

www.imagicgames.de
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Der Caesar unter

den Aufbau-

strategien ist

zuriickgekehrt -

zu neuen

Triumphen

Im Feldherrenzelt werden

Piane geschmiedet

Freunde, Romer, Mitspieler... wir alle leiden

unter einem stetigen Mangel an Aufbau-

strategien, das konnten wir

schon am immensen Erfolg

von Anno 1602 sehen.

Der Sim-Sandkasten

mit herumwuseln-

den Bewohnern,

schnuckeligen Ge-

bauden und wech-

selnden Gefahren

und Bedrohungen, die

nur durch iiberlegtes

Management zu bezwingen

sind, hat gerade in der Heimat

des Wirtschaftswunders eine besonders grofie

Anhangerschar. Schon die letzte antike Stadte-

Simulation aus dem Hause Impressions

- Caesar 2 - fand Legionen von willigen

Architekten, die sich gerne mit den Launen

des Imperators und des Programms selbst

herumschlugen. In den Wirtschaftssims der

alten Generation waren scharf umrissene

Wirkungsbereiche der Schlusselgebaude, er-

miidende Wiederholungen von Spielverlaufen

und der reichlich holzerne Schlachtenteil zu

ertragen. Dennoch war der Mix antiker und

aktueller Elemente so faszinierend, daI3 so

mancher die nichtlineare Kampagne ein

dutzendmal durehspielte (zum Beispiel der

Rezensent). Bringt der dritte Teil nun Neues.

oder ist es nur ein weiterer Aufgufl eines

Cae
Im Schatten

bewahrten Produkts? Schon der erste Augen-

schein zeigt: Hier gelangt eine komplett neue

Grafikengine zum Einsatz. Die Landschaf-

ten, Gebaude und Personen sind liebe-

oll animiert, ohne in Knollen-

nasenniedlichkeit zu versinken,

und kbnnen sich mit allen

Konkurrenzprodukten messen.

Uber noch unberuhrte Wiesen

ziehen Schafherden- und Wolfs-

rudel, die Wiiste wird von Zebra-

herden belebt. Erstmals spielt

sich alles auf einer Kart ab: Stad-

tebau, Farmen und Bergwerke und

auch die Gefechte mit ubellaunigen Fein-

den. Nur das Kniipfen von Handelsverbindun-

gen geschieht auf einer Landkarte des gesam-

ten Imperiums, dort sieht man auch, ob sich

Gefechte mit Gegnern der eigenen Stadt

nahern. Aber zunachst miissen Wohngebiete

ausgewiesen, Farmen, Kornspeicher und Mark-

te, dazu Griinflachen errichtet und die Wasser-

versorgung installiert werden. Prafekturen und
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Handwerkerstiitzpunkte erhohen die Sicher-

heit, Schulen, Theater, Handwerksbetriebe

folgen. Steuereinnehmer patroullieren die

StraBen entlang, sobald Forum und Senat

erbaut sind. Samtliche auf dem Bildschirm

sichtbaren Personen und Gebaude geben auf

Rechtsklick umfangreiche Auskunft; auch

die Berater halten detaillierte Informationen

bereit, so daB man iiber den Stand der Dinge

nie im Unklaren gelassen wird - sobald sich

der Informations-Dschungel gelichtet hat.

Caesar 3 verfiigt tatsachlich iiber eine immen-

se Spieltiefe. Das ist faszinierend und anstren-

gend zugleich. Immer wieder wirken auBere

Einfliisse auf das art sprieBende Gemeinwesen

ein. Feinde wollen - in den gefahrlicheren

Provinzen - eins auf den Heim bekommen,

der Imperator fordert ste-

tige Tributleistungen und

gelegentliche Rohstoff-

lieferungen, die Gótter

sorgen je nach Laune fur

Gluck oder Katastrophen.

Erfreulicherweise laBt

sich die Gunst der

Unsterblichen durch

fleiBigen Tempelbau und

Abhalten gelegentlicher

Feste zu ihren Ehren

beeinflussen. Verlauft die

Entwicklung der Stadt

ungestort, dann kann der

frischgebackene Gouver-

neur bald Handelswege

mit anderen Teilen des Imperiums erschlieBen.

Karawanen halten bei den Lagerhausern und

Schiffe legen an Docks an, erst jetzt rollen die

... auch wenn die Feinde des

Imperiums den letzten Mann
aufbieten

r~?5
Nur ein -•r<ft

y

florierender '

Handel mit

anderen Provinzen

fiillt die Kassen

des Statthalters.

v?#-^

*\%ty'§

SteP*^
Eingeborene sind standige

Unruhestifter und miissen mit

Kulturmissionen besanftigt werden.



Spektakulare Wagenrennen

erfreuen die Population

fcas&an

ite^ S&j^
Wasserwege ermoglichen Fernhandel und bringen Fischernten -

sofern Neptun gnadig ist

Feuer ist die groBte Be-

drohung einer romischen Stadt

Dinare. Mit dem so erwirtschafteten óffentli

chen Vermogen kbnnt Ihr grófiere Tempel,

Forts, Mauern und Vergnugungsstatten

errichten.

In fast jeder Provinz konnen bestimm-

te Giiter nicht erzeugt werden. Diese

werden aber von den Bewohnern ver-

langt, sobald sie eine kultiviertere

Lebensart angenommen haben, also

kommt nur kostspieliger Import in Frage.

Um Euch ais erfolgreicher rbmischer Pro

vinzverwalter

profilieren und die

Karriereleiter wie-

der eine Sprosse

nach oben zu klet-

tern, muBt Ihr die

jeweiligen Anforde-

rungen in den Spar-

ten Kultur, Frieden,

Wirtschaft und An-

sehen beim Imperator

erfullen. Zu Anfang

des Spiels, in den

beiden Tutorial-

Provinzen, ge-

lingt das noch

relativ leicht.

Aber schon im

dritten Schritt,

der ersten wirklich

„ernsthaften" Provinz,

mu!3 eine empfindliche

Balance gewahrt werden, um
nicht zuletzt jammerlich von aller Verant-

wortung entbunden zu werden und ais G-alee-

renruderer zu enden. Gerat Caesar namlich in

haltlosen Zorn iiber Euer Unvermbgen, schickt

er Legionen, um den miBliebigen Statthalter zu

arrestieren. Dann hilft nur noch der Griff zum

Schwert - mbge Mars gnadig sein. Die Kampfe

vor den Toren der Stadt sind eher einfach

In den Badem
erholen und pflegen

sich die Bewohner

3H33D-
Das Leben des Brian, Asterix & Obelix,

Ben Hur und zahlreiche italienische Kostumfilme zweifelhafter Qua-

litat brachten mir das Rómische Imperium nahe. Bei Caesar 2 spijr-

te ich, wie spannend der Job ais Ouaestor sein kann. Caesar 3 nun

ware das optimale Trainingswerkzeug fur angehende Caesaren

gewesen - auKer fur Nero, der hatte alle Prafekturen abgerissen,

um die aufflackernden Flammen zu sehen. Engagiertere Spieler

aber setzen alles daran, um Brande, Hungersnote, Aufstande oder

rómische Strafaktionen in ihrer Provinzstadt zu vermeiden. Gerade

weil der Job ais Hobby-Statthalter so anspruchsvoll ist (es gibt kei-

nen Easy-Mode), ziehen die Stunden unbemerkt ins Land. Falls Langeweiie droht, hilft ein

kurzes Ankurbeln der Spielgeschwindigkeit. Fur mich ist Caesar III momentan die Krone

der Schópfung: Spielprinzip, Balance, Kampfmodus, Grafiken und Komplexitat sind zu

einem romischen Kunstwerk verschmolzen. Nur die Kart kónnte zoombar und mehr ais

vierstufig drehbar sein. Aber wer sich verklickt, hat endlich einen genialen Undo-Button.



gehalten und bieten nur wenige taktische

Finessen. Legionen - dargestellt durch maximal

16 Soldaten - bilden den Kern der heimischen

Streitmacht, Speerwerfer sorgen fur Fern-

kampfunterstiitzung und die Reiterei ermóg-

licht schnelle Flankenmanover. An extra-

starken Mauern kónnen Turnie plaziert

werden, die sich selbsttatig mit Wachen und

Katapulten bestiicken. Ein gutes Heer in Kom-
bination mit Speeren und Katapulten ist

fast unbesiegbar, selbst wenn Hannibal seine

Erst wenn das Kolosseum seine Arbeit aufgenommen
hat, gilt die Siedlung ais Stadt

gefiirchteten Kriegselefanten aufbietet.

Falls die Barbaren doch alle Verteidigung

zerschlagen und in die Stadt eindringen,

hilft allerdings nur noch das Aufrufen des

letzten Speicherpunktes. Caesar 3

stellt den „State-Of-The-Art" einer

Aufbaustrategie dar und ver-

spricht dem gewieften Spieler

ein wochenlanges Herrscher-

vergniigen. Eine einzelne Provinz

wird in der Regel aber schon meh-

rere lange Abende verschlingen.

Der Nachteil dieses Mikromanage-

mentfestes: Einsteiger und Genre-

Neulinge werden jedoch schnell

iiberfordert und frustriert sein.

Geduld und Hartnackigkeit beloh-

nen dagegen mit einer fas-

zinierend tiefen Aufbausim. fe

Alle Bewohner geben

bereitwillig Auskunft

Die Gotter wollen mit

prachtigen Tempeln

verwohnt werden

Ich bin im siebten Aufbauhimmel
Meben dem Weltklasse-Eisenbahnspiel in diesem Heft ist Cae

sar 3 ein Paradies fur Wirtschaftsstrategen. Wohlgemerkt, nu

fur die erfahrenen Spieler. Die werden sich so richtig in die Mis-

sionen verbeil3en und nachtelang an einer Stadt feilen. Einsteigei

dagegen haben's buchstablich schwer, mit dem auSerst kom-

plexen Spielkonzept klarzukommen. Die Masse der Optionen

wirkt zunachst erdruckend, und was mich in kreischendes Ent-

ziicken versetzt, kann fur andere den Overkill bedeuten. Ich hatte

gerne wahlbare Schwierigkeitsgrade, vor allem fiir die Neulin-

ge. Trotzdem setzt Caesar 3 die MefJlarte fu r das Genre. Alles, was wir bei Anno 1602

vermil3t haben, finden wir bei Impressions' neuestem Strategiewerk: Komplexe Hin-

tergrundstory, anschauliches Spielziel und Ereignisse am laufenden Band. Bei aller

Mikromanagement-Verliebtheit stimmt das Wirtschaftssystem, die Zufalle und viel-

fach wechselnden Anforderungen lassen keine Langeweile aufkommen.

Name Caesar 3

Genre . . . .Aufbaustrategie

Hersteller . . .Impressions/

Cedant

Schwierigkeit . . .gehoben

Preis 90 Mark

Steuerung Maus,

Keyboard

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer nein

Mindestanforderimg

P90, 16 MB RAM, 150 MB HD,
4xCD, 1 MB Grafik

Empfohlen

P 133, 32 MB RAM, 330 MB HD

-85%
-81%
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rworld
Ais Versoftung

von P.J. Farmers

bekanntem

Romanzyklus

machte

„Riverworld"

schon vorab eine

Menge Furor...
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Die blaue Stadt muli fallen,

wenn die roten Racher

kommen...

Am.En.de aber kann das Echtzeitspiel leider

nicht halten, was der VorschuB-Lorbeerkranz

versprach. Dabei ist die von Farmer iibernom-

mene Idee ais Biihne fur ein Strategical gerade-

zu genial: Im Rahmen eines Experiments von

AuBerirdischen werden alle jemals gestorbenen

Menschen wiederbelebt, auf einer kiinstlichen

Welt ausgesetzt, dere Oberflache aus einem ein-

zigen riesigen FluBtal besteht, und dann sich

selbst uberlassen. Sir Richard Burton, ein For-

schungsreisender aus dem viktorianischen Eng-

land, will jedoch mehr ais nur die sich bald ent-

wickelnden Kleinstaaten beherrschen. Er sucht

die Urheber des ganzen Schlamassels...

So auch hier. Mit anfangs wenigen Getreuen muB

Burton Helfer um sich scharen, die er zu Arbei-

tern, Soldaten oder Forschern ausbilden laBt.

Bestimmte Gebaude eróffnen zusatzliehe Optio-

nen, wahrend die Eroberung von Nachbarstaaten

Macht und Mbglichkeiten erhóht. Besonders

schwierig wird es mit den konkurrierenden Lan-

dereien, die von Personlich-

keiten wie Queen Victoria

oder Iwan dem Schreck-

lichen beherrscht werden.

In jedem der vier Level

gilt es, ais Erster eine

bestimmte technische

GroBtat zu vollbringen

(wie etwa den Bau eines

Tunnels durch das Gebir-

ge), um so zu neuen Terri-

torien und der nachsten

Aufgabe vorzustoBen.

Wahrend all dieser Zeit

muB man naturlich auch

fleiBig forschen, um bis ins

Atomzeitalter und daruber hinaus zu gelangen.

Optisch wirkt das Spiel in guter franzdsischer

i

i i
m
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In der Werkstatt konnen gewóhnliche

Burger in Arbeiter oder Forscher

werwandelt werden

Tradition sehr gefallig (jedenfalls mit 3Dfx-

Karte), die Begleitmusik geht auch in Ordnung,

aber mit der Steuerung konnten wir uns iiber-

haupt nicht anfreunden (s. Meinungskasten). Ein

Versprechen der Programmierer, daB man zwi-

schendurch auch mai Zeit haben soli, sich einfach

bloB die Gegend anzuschauen, wurde iibrigens

nicht eingelbst: „Riverworld" halt seinen Mann
aufTrb, Schlendrian wird sofort bestraft... jn

Je nach dem Stand der Technik andern

sich die Baustile

Fur guten Willen und interessante Ansat-

ze gibt es ja bekanntlich keine Noten - stattdessen lautet die alles

entscheidende Frage: Macht es Spad? Und darauf gibt es leider

nur eine Antwort: Nein, nicht wirklich! Woran es liegt? Tja, ich

schatze, da(S wohl in erster Linie die Handhabung fiir das Mi(5ver-

gnugen verantwortlich ist: ein merkwurdiges Gemenge sljs Ego-,

Third Person- und indirekter Iconsteuerung, das alles andere ais

intuitiv ist. Die fur Burton selbst gedachte Ego-Perspektive ist

eigentlich zu kaum etwas niitze, der isometrisch uberhohte Biick-

winkel, in dem man das Spiel normalerweise per Point & Click

dirigiert, erweist sich ais reichiich eigenwillig und unubersichtlich, und die indirekten

Icons zur Ansteuerung von Objekten und Einzelpersonen sind, na ja, gewohnungs-

bedurftig. Dazu kommen noch Gameplay-Elemente, bei denen man das deutliche Gefiihl

hat, sie seien mit heifcer Nadel genaht und nicht genugend durchdacht (wie z.B. die For-

ung). No, also, da habe ich nun wirklich schon Besseres gesehen...

Name Riverworld

Genre . . .Echtzeitstrategie

Hersteller Cryo

Schwierigkeit schwer

Preis ca. 80 DM
Steuerung Maus/

Tastatur

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Multiplayer -

M i ndestanforderu ng

P133, 32 MB RAM, 4x CD,
100MBHD
Empfohlen

P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3Dfx-
Karte(l)

Grafik . . .

Sound . . .

SpielspaB

79%
.75%

EK

56
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Ein paar Monate sind vergangen, seit Enric

seine Geliebte Maya aus den Fangen eines

fiesen Zauberers befreit hat und mit dem kalten

Stahl seines Schwertes die Leiber zahlreicher

Gegner tranchierte. Nun darf der Spieler aber-

mals mit „Das Schwert des Schicksals" einen

Ausflug in Rastegars unterirdisches Reich wagen.

In einer neuen Quest gilt es insgesamt sechs

Regionen mit viel Gemetzel und dem Lósen von

ein paar Ratseleinlagen zu bewaltigen, um im

groBen Finale dem bbsen

Alter Ego von Maya den

Garaus zu machen. Unter

verschiedenen Charak-

teren (Enric, Maya,

Ork, Zauberer etc.) konnt

Ihr diesmal Eure Spiel-

figur und dere Vertei-

dungswerkzeug (darunter

Schwert, Axt oder Keule)

auswahlen. Neben bekann- Maya metzelt sich durch

ten Unholden kreuzen ferner Minotauren und

kaferahnliche Geschópfe, Greebles genannt,

in diesem Abenteuer Euren Weg.

Die Zusatz-CD wartet aber nicht nur mit einem

neuen Fantasy-Abenteuer auf, sondern bietet

zusatzliche Optionen im Arena-, respektive Mul-

tiplayer-Spiel. Jetzt kónnt Ihr namlich in vier wei-

teren Arealen bis zu drei Kontrahenten die Glied-

maBen absabeln und wahrenddessen auBerdem

eine Fahne vor den Widersachern verteidigen. Im

Modus „Begegnung" mei-

stert Ihr gemeinsam mit

einem Kameraden ein

Szenario, oder spielt eine

Partie „Ogre-Hockey", bei

der man ais Ogre einen

Kobold mit Hilfe seiner

Keule ins gegnerische Tor

befdrdern mufi - Personen-

schaden sind dabei aller-

dings ausgeschlossen. cis

An der Optik wurde zwar

nicht gefellt und ein paar

Grafik-Bugstruben immer

noch die Prasentation,

doch ansonsten ist „Das

Schwert des Schicksals" gerade mit der

neuen, wenn auch ziemlich mageren,

Ouest sowie den zusatzlichen Multiplayer-

Features ein wirklich empfehlenswertes

Add-On. Wer das Originaiprogramm

besitzt, sollte es unbedingt mit dieser

Erweiterung aufwerten.

Name: DBTS: Das
Schwert des Schicksals
Genre: . .Action-Adventure
Hersteller: Interplay

Preis: cirka

Multiplayer: .bis 4 Spieler,

Seriell, Modem, IPX, TCP/IP

Mindestanforderung

P100, 16 MB RAM. 4x CD. 200 MB
HDD

76%
Sound .82%
SpielspaBn
791 84
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Jetzt kommts ganz dicke ...
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oodoo-Power in 2D/3D!
Mit der Grafikpower der VICTORY II von ELSAwird all Ihren virtuellen Gegnern Angst und Bange: Mit dem
Grafikchip Voodoo Banshee, satten 16 MB SGRAM und uollem Glide- und Direct3D-Support zeigei

Ihren Herausforderern in brillanter und perfekt beschleunigter Form vbllig unmiRverstandlich, wer
Chef im Ring ist! Egal, ob Sie sich nun im Deathmatch bei Unreal, in den Playoffs bei NHL 99 oder auf der

Zielgeraden bei MotoRacer 2 befinden. Und ais erster All-in-One-Chip von 3Dfx glanzt der Voodoo Banshee
auf der VICTORY II dank zugiger 128-bit-Beschleunigung auch in allem, was nur in2D daherkommt, sei

es nun Internet, Textverarbeitung, Publishing oder Musiksoftware.

Die ganze Voodoo-Power in 2D/3D

k
inkl. Vollversionen

NEED FOR SPEED II

und RECOIL
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ELSA AG Sonnenweg 11 D-52D70 Aachen Sen/ice-Hotline *49-(OI241-606-5tl3 Service-Faxline +49(0)241-606-5199 • WWW.GlSa.d6

I



U R R O R T")

Losungsweg - 2. Teil

Fina Fantasy VII
Bon ulllage und der
schlafende Wald
Cloud findet den Bronco direkt an der

siidlichen Kuste. Da Euer Ziel der nórd-

Hche Kontinent ist, miiJJt Ihr zuriick an der

auBersten Ostkiiste entlang schippern und

schlielilich im Norden gen Westen, urn am
einzigen Strand des Nordkontinents anzule-

gen. Ihr geht schnurstracks nach Bon Villa-

ge im Norden, wo Cloud den Gegenstands-

verkaufer wegen der Mondharfe anspricht,

da Ihr diese fur den Eintritt in den schlafen-

den Wald benótigt. Cloud bekommt die ver-

grabene Mondharfe, indem er oben in Zelt-

nahe herumlauft und mit [Wechseln] fur je

100 Gil einen Hilfsarbeiter hinstellt. Beim

Ziinden der Suchbombe lauft Ihr zum
Schnittpunkt aller Blickrichtungen der

Arbeiter (links vom Zelt) und lafit graben.

AnschlieUend nehmt Ihr die Mondharfe aus

der Kiste an Euch. Nun marschiert Ihr in

den schlafenden Wald. Dort fangt sich Cloud

im zweiten Bild die rot herumrollende

„Kujata"-Materia und lauft weiter nach Nor-

den, holt den Wasserring aus der Kiste und

kriecht durch den Baumstamm. Es greifen

Boundfat (500/80/Eisabsorb) und Malltanzer

(600/100) an. Danach gelangt Ihr in das Tal

auf der Weltkarte (speichern!) und erreicht

so die Vergessene Stadt.

Die Vergessene Stadt
Im Haus auf der linken Seite befindet sich

ein Speicherpunkt. Im zweiten Haus auf der

rechten Seite erhaltet Ihr die Gelegenheit zu

rasten und eine weitere „Feind-

technik"-Materia mit-

zunehmen. SchlieBlich

wahlt Cloud den mittle-
y ren Weg, findet die

„Asteroid"-Materia und

kommt iiber eine Kristall-

treppe zu einem weiteren

Speicherpunkt im Inneren

der Vergessenen Stadt. Aeris entdeckt Ihr

siidlich in einer zerbrochenen Glaskuppel sit-

zen. Dort tauscht Cloud vor, dafl er sie

ermorden will, bis Sepiroth das tragische

Werk vollendet. Fur Trauer bleibt keine Zeit,

da ein Kampf mit einem Jenova-Leben

(10000/300/Schwach gegen Erde) bevorsteht.

Das Wesen kann Blitz, Feuer und andere

Zauber reflektieren. Effektiv sind direkte

Attacken und Limitangriffe. Zuriick in der

oberen Region, folgt Ihr Sepiroth nach Nord-

osten, wobei Euch Grimwachen (880/120)

und Trickspiele (1500/100) aufhalten wollen.

An einer Felswand klettert Cloud schlieBlich

hoch und plundert alle Kisten neben der Zau-

ber-Plus-Materia, die er ganz links per Leiter

erreicht. Auf der Weltkarte angekommen,

fiihrt Euch der Weg gen Osten. Achtung:

Nehmt Euch vor dem Bandersnatch

(860/100/Hitzeschwache) in Acht!

Snowboarding
Clouds Team erreicht den Gasthof zum Eis-

zapfen, wo erst einmal ordentlich Geld aus-

gegeben wird, um neue Waffen fur das

gesamte Team zu erwerben und die alten zu

verscherbeln. Aus

dem rechten Haus

mit dem Schneemann

nimmt Cloud die

Gletscherkarte mit

und sieht sich im

obersten linken

Gebaude Interviews

von Prof. Gast iiber

eine Cetra an. Ais

nachstes bringt Euch

der Mann, der im

Norden herumlauft,

das Snowboarden bei.

Ihr sagt zu ihm, daR

es Euch egal ist, wie

steil der Gletscher

ist, und Elena

ijj_^^®^-_r

[Tips & Tricks]
Fina Fantasy VII ryn
Komplettlósung 2Teil O /
Dune 2000 -TQ
Ein Erfolgsrezept /O
Vangers TQ
Der Weg zur Erde / *7

Cheats-Fundgrube Q "1

Kletne, feine Tips O I

Die Entscheidung

naht: Der zweite

Teil von Helg
Ruddats Losungs-

hilfe zum Japano-

RPG-Hit „Fina

Fantasy VII"

schildert den

abenteuerlichen

Weg der Truppe

von Cloud & Co.

bis zum Happy
End.
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kommt, um Euch eine zu

verpassen. Da sie nicht

glaubt, daB Ihr den Glet-

scher schaffen kbnnt,

beweist Ihr mit Hilfe des

Snowboards von dem ver-

letzten Jungen im mittle-

ren Haus das Gegenteil. Der nachste Teil ist

ein Kapitel fur sich, kann jedoch nicht verlo-

ren werden: Snowboard fahren. Entweder

man genieBt es oder ist ehrgeizig und sam-

melt samtliche Luftballons ein. Unten ange-

kommen, muB wieder gekampft werden:

Fetzer (900/10O/Hit ze/Windschwache),

Gefrorener Nagel (1300/100), Eis-Golem

(4000/300), Bandersnatch (s.o.), Lessalopoth

(2000/400/windschwach) und Schnee

(4000/160) machen Euch das Leben schwer.

Zitterpartie an den
Gaeas-Klippen
Cloud lauft zum Schild „Ice Gate" und kurz

nach Siiden, um zu speichern. Das erste Ziel

in der Gletscher Region ist der mittlere Berg

auf der Kart ([Wechseln]). Dort angekom-

men, springt Ihr liber ein Eisschollengitter,

bei dem jede angrenzende Scholle, auf die

man springt, ihre GrbBe andert. Cloud kann

nur mittlere und groBe Schollen betreten. In

dem Berg findet er einen Gegenstand und

lauft zuriick, wo er zusammenbricht und von

Holzhoff gerettet wird. Die Gruppe rastet bei

ihm und nutzt den Speicherpunkt. Nun gilt

es einen Berg zu besteigen. Cloud erklimmt

Fahne um Fahne und erwarmt sichjeweils

auf den Plattformen mit mehrmaligem

[Wechseln]-driicken. Angriffe sind von Kopf-

bombern (1600/200), Zolokaltern (950/90),

Cuahl (1300/60) und Stilva (2000/300) zu

erwarten. Ihr erreicht eine Hóhle, in der Ihr

erst die Kiste mit dem Kurzspeer aufsuchen

und von ihr aus weiter nach Nordost durch

den Durchgang und den Weg hochlaufen

miiBt, um dort einen Felsen umzustoBen, der

den etwas tiefer gelegenen Weg freimacht.

Nach der Hóhle geht das Gekletter weiter.

Vorsicht: Sinkt die Temperatur auf -26 wird

Cloud zwar gerettet, muB aber alles wieder-

holen! Er nimmt den linken Weg nach oben,

geht weiter zur Plattform mit den zwei Fah-

nen und wahlt eine Ebene dariiber den lin-

ken Pfad. Weiter oben befmdet sich eine

Hohle mit einem Speicherpunkt und diver-

sen Kisten. Lauft Ihr weiter nach rechts,

betretet Ihr bald eine Halle mit Eiszapfen an

der Decke. Diese gilt es im Kampf herunter-

zuschlagen, wobei Euch noch vier Bóskópfe

(740/45) einheizen. Cloud springt dann in die

Hohle darunter, da jetzt der Weg zu einer

Speedkapsel und

nach Norden frei

geworden ist.

Die dritte Etap-

pe der Kletter-

partie (links hal-

ten!) fuhrt Cloud wieder in

eine Hóhle. FaBt er hinter dem Speicher-

punkt ins Helle, werden HP/MP wiederher-

gestellt. was unbedingt vonnoten ist, um das

nachste Monster zu besiegen: Schizo

(rechts: 18000/350/Feuerabsorb.;

links:18000/350/Eis-

Weapon greift an
Ihr steuert jetzt Tifa - dann Barret - zur Hin-

richtung von Euch ais Siindenbock. Auf dem

Weg gibt es einen zu nutzenden Speicher-

punkt. Tifa wird in die Gaskammer gefuhrt

und anschlieBend besiegen Barret und Cait

Sith beim ausgelósten Alarm zwei lacherliche

Shirasoldaten. Ihr riittelt an der Gaskam-

mertiir, und nach der Seuenz verla'Bt die

Zweiergruppe den Raum und lauft im Gang

nach rechts unten. Besiegt die Roulettekano-

nen (3000/200/Gewitterschwache: lxBIitz3)

'. Den rechten

greifen wir mit Eis,

den linken mit Feuer

an, aber setzen auf

gar keinen Fali

„Alle" ein. AuBerdem

sind „Komet" und

Limitattacken sinn-

voll. Wenn Ihr Euch

zunachst auf einen

Hals konzentriert,

wird es leichter, das

Monster zu bezwin-

gen. Vor der endgiil-

tigen Vernichtung

muB das Team
jedoch volle HP besitzen, da der Abgang der

Kreatur bis zu 1500 Schaden verursacht.

Der Wirbelwind-lrrgarten
Nach Erklimmen des Kraterrandes steigt

die Gruppe in ihn hinunter, findet eine „Neo-

Bahamut"-Materia und nutzt den Speicher-

punkt. Weiter im Westen nehmt Ihr den

Gestalten ihre Gegenstande ab und lauft

nach Norden durch zwei Windenergiefelder.

Hier sind mehrere Versuche und etwas

Gliick notig: Jeder Fehlversuch bedeutet

einen Kampf gegen einen Windfliigel

(1900/350). Cloud wahlt sich mbglichst eine

Stelle mit wenig Energie oder wartet, bis die

Welle vorbei ist. Auf dem Weg nach Norden

werden Gremlins (1500/100) und Eisenod

(2400/100) besiegt. Sepiroth laBt Clouds

Team gegen Jenova-TOD (25000/800) an-

treten, der mit Limitattacken und Stufe

3-Zaubern oder Komet vernichtet wird. Die

schwarze Materia befindet sich nun wieder

in Eurem Besitz. Wir wahlen ein kampf-

starkes Teammitglied (z.B. Barret), das die

Materia von Cloud erhalt, bekommen
die Materia MP-Turbo, einen Giftring und

die Speichermóglichkeit. Wer das nachste

Kraftfeld nach dem x-ten Versuch durch-

lauft, wird mit einer langen Zwischen-

seuenz belohnt.

und die Soldaten (4000/340). Nehmt Yuffie

mit und fahrt per Plattform zum Flughafen

hoch, der sich zunachst ais Sackgasse ent-

puppt. Tifa steuert Ihr mit den FuBen

[Abbruch] zum verlorenen Schliissel, den Ihr

mit Kopf und FuB gleichzeitig in den Mund
nehmt und dann mit [Kopf] + [R/L Hand] die

Schlosser bffnet. Der Gasschalter befindet

sich oben hinter dem Stuhl. Der Versuch, die

Tur zu dffnen miBlingt zwar, aber just in dem

Moment rettet Weapon Tifa mit einem SchuB

in die AuBenhulle der Festung. Tifa klettert

hinunter und lauft ans Ende des Kanonen-

rohres. Die ankommende Scarlet schlagt die

fauststarke Tifa durch mehrmaliges [Enter]-

Driicken griin und blau, bis Cid und die ande-

ren Tifa mit dem Luftschiff retten.

Tifa folgt den anderen ins Cockpit und

spricht alle móglichen Teammitglieder an.

Der Techniker in der Halle erklart die Steue-

rung, danach spricht Tifa den Steuermann

an und geht in das „Operation"-Zimmer.

Durch Anreden der Person dort wird das

Team ausgewahlt, die HP/MP restauriert

und gespeichert. Nochmaliges Ansprechen

des Steuermanns laBt Euch das Schiff auf

der Weltkarte lenken.

[Vergleichswerte: Tifa Lvl.47 (2491/448)

Gil: 2050001
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R E GIELE L N
Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fur Eure Power-

Play-Tips-Seiten:

Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer

Pramie belohnt. Fur ernfache Cheats gibfs

40 Mark, fur die Power-Pramien machen wir

bis zu 777 Mark locker. Zwischen diesen

Marken ist ailes drin. Der Betrag hangt von
Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit

ab. Sollten mehrere gleichwertige Lósun-

gen zum gleichen Spiel eintrudeln, entschei-

det das Datum des Poststempels. Bitte gebt

bei allen Einsendungen Bankverbindung

(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl,

Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld

ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen

will, teilt uns zusatzlich seine Telefonnum-

mer mit. Soliten wir Fragen haben, rufen

wir Euch einfach an. Es gibt immer wieder

Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben,
Konkurrenzblattern und professionellen Lo-

sungshilfen abschreiben. Macht Euch nicht

die Miihe und erspart uns und Euch damit

unnotigen Arger, denn „Falschungen" lan-

den im Papierkorb! Bitte auch keine Tips per

Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und
wandern dann ebenso in den Abfalleimer.

Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeich-

nungen, dann benutzt bitte weiRes Papier

ohne Linien oder Karos und nehmt einen

schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-

tiirlich mit Maiprogrammen angefertigte

und ausgedruckte Karten und Level-Uber-

sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-

platte ein Schreibprogramm schlummern,

schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist

egal, wir kónnen fast jedes Format kon-

vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an:

WEKA Consumer
Medien GmbH

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a
85586 Poing

Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg
zum Ziel in einem persónlichen Erlebnis-

bericht naclwollzieht, Euren „Leidensge-

nossen" Schritt-fur-Schritt-Anleitungen

gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft - wir

freuen uns auf Eure Einsendungen!

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-

wareprobleme haben, kónnt Ihr Euch nun

sieben (!) Tage die Woche an unsere neue

Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun gebiihrenpflichtig, aber dafur stehen

Euch insgesamt 40 Sen/icetechniker jeden

Tag zwischen 7 und 24 Uhr zur Ver-

fugung. Die Telefonnummer:

(0190)88 24 19 11

Wer technische Probleme wegen eines

Spiels oder Spielehardware hat, wahlt die

Rufnummer (0190) 873 268 13



Chocobozucht und Midgar
Ihrbesitzt jetzt das beste Reisefahrzeug, mit

dem Ihr problemlos Wasser und Land iiber-

ueren konnt. Allerdings kann man nur auf

Griinflachen landen. Wer SpaB daran hat,

kann sich einen Chocobo ziichten. Auf der

Farm sprecht Ihr erst den Alten im west-

lichen Haus an und mietet eine Box. Wer sei-

nen Chocobokóder weggeworfen hat, der fin-

det unten rechts auf der Farm noch einen.

Tifa fangt sich jetzt vier Chocobos und bringt

sie zur Farm. Falls der Koder nicht gut

genug ist, fangt Ihr nur schlechte Chocobos

und solltet deshalb erst mit dem Koder in

den Kampf ziehen, um ihn zu verbessern und

spater wiederkommen.

Um den Schlussel fur Midgars Tor zu erhal-

ten, grabt Ihr in Bon Village nach einem

„kleinen Schatz". Wer Cid im Team hat,

kann sich im unteren mittleren Haus im

Wall Market mit dem Maschinengewehr

das „Herz der Sehnsucht" fur Tifa

besorgen, und falls jemand unbedingt

auf 129.000 Gil verzichten will, kauft

er sich einen Rauberhandschuh beim

Waffenhandler, der die Erfolgsuote

beim Stehlen erhbht.

Mideel
Verschiedene Quellen empfehlen Euch

die siidóstliche Insel ais Reiseziel, um
dort einen Arzt aufzusuchen. Tifa erreicht

die Stadt Mideel, wo sie in der Dorfmitte eine

Katze anspricht und von zwei Mannern hórt,

daB Cloud vor einer Woche hier ange-

schwemmt wurde. In der Klinik trefft Ihr

Euch mit dem durch den Lebensstrom mako-

vergifteten Cloud, der geistig abwesend ist.

Tifa bleibt bei ihrem Freund aus alten

Tagen, wahrend der Rest der Gruppe weiter-

fhegt. Uber Cait Sith erfahrt Ihr, daB Rufus

plant, den existenzgefahrdenden Meteor mit

stark komprimierter Materia aus den Reak-

toren in Corel und Fort Condor abzu-

schieBen, was Ihr ihm natiirlich nicht durch-

gehen lassen diirft.

Corel Reaktor
Cid wird zum neuen Fiihrer der Gruppe

bestimmt und stellt im „Operation"-Raum

das Kampfteam zusammen, speichert und

nimmt auf der Briicke Kurs auf Nord Corel.

Vor dem Reaktor erledigt Ihr zwei Angriffs-

trupps (1300/100); Cid bedient den zweiten

Zug, der vorbeikommt. Etwa eine Minut
lang driickt Ihr nun abwechselnd [hoch] und

[Menu], um den Zug zu beschleunigen und

den anderen einzuholen. Nachdem die Grup-

pe iibergesprungen ist, kampft sie sich in den

verbleibenden neun Minuten

bis zur Ankunft gegen Gasbla-

ser (3000/200), Wolfmeister

(10000/200/Schwach gegen

Wasser), Adlerpistole

( 17000/50/Gewitterschwache) und

schlieBlich einen Angriffstrupp

(1300/100) nach vorne durch. Pro Waggon

gibt es einen Kampf, insgesamt fiinf, die

schnell abgewickelt werden miissen. Daher

sollten ruhig samtliche teuren Zauber und

Hast eingesetzt werden.

Vorne angekommen, laBt sich der Zug durch

gleichzeitiges Schalten der Hebel recht

schnell

bremsen. Wer versagt, sollte alles wieder-

holen, denn es gibt neben der GroBen Mate-

ria ais Schlusselobjekt noch die Materia

„Ultima" und eine kostenlose Erholung ein-

zusammeln.

Fort Condor
Das nachste Ziel ist Fort Condor in der

Junon-Region. In der Hdhle steigt Cid ganz

nach oben und laBt sich iiber verschiedene

Angriffseinheiten informieren, denn die

nachste Aufgabe ist, den briitenden Condor

vor Truppeneinheiten der Shinra zu schiit-

zen. Das Ganze ist eine Art eingebautes Stra-

tegiespiel. Am besten verteilt man zunachst

Geschiitze und viele Verteidiger und Schiit-

zen um das Haus herum, so daB alle Wege

gedeckt sind. Bis zu 20 Einheiten konnen so

verstreut werden. Wenn im Kampf welche

sterben, sollten sie sofort ersetzt werden.

Unser Ziel ist der gegnerische Befehlshaber,

der sich jedoch noch nicht sofort zeigt. Es

miissen erst etwa 30 bis 40 Angreifer abge-

wehrt werden, bis er erscheint.

^ Wir stellen dann eine groBe Grup-

pe Angreifer, Kampfer und

Schiitzen an einem Punkt

zusammen, mit der wir gegen

den sehr langsamen Befehlshaber

losziehen. Nach gewonnener Schlacht

schliipft das Kuken und Cid erhalt vor dem

Nest die Materia „Phbnix". Der Mann am
Tisch unten gibt Cid des weiteren die zweite

grofie Materia.

In Clouds Erinnerungen
Zuriick in Mideel besucht Ihr Cloud und Tifa,

ais plotzlich der Lebensstrom an die Ober-

flache tritt und Weapon unser Team angreift.

In diesem Kampf ist nur Durchhalten und

Uberleben gefordert. Weapon verschwindet

wieder, und ein starkeres Bben erschiit-

tert die Gegend. Tifa stiirzt bei dem Ver-

such, sich und Cloud zu retten mit ihm

in den Lebensstrom. Wir steuern Tifa

durch Clouds Gedanken und erleben,

wer Cloud wirklich vor fiinf Jahren

war, ais Sepiroth und ein anderer Sol-

dier nach Nibelheim kamen. Damit

rettet Tifa Cloud aus dem Strom und

die Gruppe ist wieder vollstandig. Auf

der Highwind stellt Cloud sein Team
neu zusammen, verteilt Materia anders,

speichert und kann anschlieBend in Rich-

tung Junon aufbrechen.

Junons Unterwasserreaktor
In Junon laBt die Wache Cloud fur 10 Gil

hochfahren, wo er die U-Boot-Station auf-

sucht. Dazu muB er im langen grauen Gang

dem Soldatentrupp in den Fahrstuhl folgen,

wo zwei U-Boot-Crews (1500/85) besiegt wer-

den. Unten angekommen, wiederholt Ihr das

Ganze und folgt dem Gang in siidlicher Rich-

tung, nutzt den Speicherpunkt und fahrt mit

dem Fahrstuhl weiter nach unten. Cloud

folgt dem Gang durch eine Unterwasserwelt

und kampft gegen Corvetten (3200/260),

Expertkampfer (2600/245) und Powerangrei-

fer (2500/150). Im nachsten Fahrstuhl driickt

Cloud den Schalter links und gelangt durch

Shinras U-Boot-Hafen zu einem weiteren

Speicherpunkt im Unterwasserreaktor. Nach

erneuten Auseinandersetzungen mit U-Boot-

Crews muB die Gruppe zusehen, wie die

groBe Materia per Kran entfernt und weiter

rechts ins rot U-Boot verladen wird. Reno

laBt Euch gegen einen dreiteiligen Roboter

antreten (Klaue (24000/200) + linker/rechter

Ann (10000/100)). Gefahrlich ist der Lapis-

Laser, den der Roboter zu Beginn einsetzt

und damit auf Anhieb einige Teammitglieder



u ORT

tbten kann, da er iiber 1500 HP abzieht.

AuRerdem kann der Kontrahent mit seinen

Armen Teammitglieder fangen, so daB sie

auch verletzt werden, wenn man die Arnie

angreift - die miissen dann allerdings

attackiert werden, urn die Kameraden wieder

zu befreien. Es empfiehlt sich, unter ande-

rem Blitz3 einzusetzen und ausschlieBIich

die Klaue zu bekampfen. Habt Ihr den bósen

Buben besiegt, ist das rot U-Boot schon weg.

Cloud offnet beide Kisten und erhalt das

Krummschwert und die Leviathanschuppen,

bevor er das graue U-Boot sturmt. Die paar

Soldaten sind schnell erledigt. Der Speicher-

punkt wird angepeilt und auf der Brucke

schlieBlich die Besatzung gefangengenora-

men. Cloud fahrt nun direkt hinter dem
roten U-Boot und schieBt so lange Torpedos

mit [Wechseln], bis die Mission geschafft ist

und Ihr das rot U-Boot entern kónnt. Damit

erhaltet Ihr ein U-Boot ais neues Fahrzeug.

Die Erfiillung des Traumes
Auf dem Flugplatz von Junon sieht Cloud die

GroBe Materia im Jumbo nach Rocket Town

davonfliegen. Ihr folgt ihr mittels Highwind

und nehmt es mit der Bewachung der Rakete

auf. Mit Cid im Team gelangt Ihr nach oben

und beharkt Euch mit Rude (9000/240) und

zwei weiteren Schergen. Wenn er eine Bar-

riere aufbaut, wird diese sofort durch Zer-

stórung entfernt. Auch die Heilung, die er

sich zwischendurch zulegt, sollte ihm gegen

eine derartige Ubermacht nicht viel ntitzen.

Nach seinem Ableben und dem Dahinschei-

den eines weiteren Soldaten habt Ihr das

Cockpit erobert. Ein unerwartet fruher Rake-

tenstart mit Todeskurs auf den Meteoriten

tiberrascht Euch und Ihr miiBt versuchen,

nach dem Zufallsprinzip in drei Minuten den

Materiacode in der oberen Etage herauszu-

finden. Falls dies miBlingt, geht das Spiel

trotzdem im Maschinenraum weiter. Dort

hilft Shera Cid bei einem Unfall und rettet

alle anschlieBend mit der Rettungskapsel,

wodurch Cid wieder mit ihr versbhnt ist.

Die weiRe
Materia
Im Cosmo Canyon bei

Bugenhagen findet erst

einmal ein Brainstor-

ming der ganzen Truppe

statt. Ais Lósung des all-

gemeinen Chaos kommt

man auf das alte VoIk.

Ihr deponiert die GroBen

Materias und nehmt

Bugenhagen mit zur

Vergessenen Stadt. Ihr

benótigt vorher jedoch

noch einen Schlussel,

den Cloud mit dem U-

Boot in einer Ozeanhohle in der Mitte zwi-

schen Costa del Sol und dem Gasthaus zum

Eiszapfen findet. Gliicklicherweise kann der

Highwind im Canyon vor der Vergessenen

Stadt landem Dort schlagt Ihr den linken Weg
zum groBen leuchtenden Stein ein. Bugenha-

gen hbrt von den Stimmen, daB die ultimative

weiBe Materia Holy den Planeten retten kónn-

te. Daraufhin verhest

er eine Notiz, die auf

den Steinen steht,

in der von unserem

Schlussel die Red
ist. Dieser eróffhet

der Gruppe die Ein-

sicht, wer die weiBe

Materia bereits hatte.

Es wird ebenfalls

deutlich, daB Sepi-

roth die Rettung des

Planeten blockiert.

Cait Sith gibt uns

Einblick in Rufus'

neuen Plan, der Auf-

schluB gibt, wie

Sepiroth besiegt wer-

den kann. Zuriick am Luftschiff startet Wea-

pon einen neuen Angriff.

Sister Ray in Aktion
Die Crew beschlieBt, die Stadt Midgar zu ret-

ten. Also fliegt Ihr nach Midgar und wartet

an der Kiiste auf Weapon, die Ihr so lange

hinhalten muBt, bis Rufus' Sister-Ray-Kano-

ne fertig ist. Der Dank sind 35000 Erfah-

rungspunkte und 3500 AP. In der nachfolgen-

den Seuenz vernichtet die Sister Ray Wea-

pon und die Barriere urn den Pol gleichzeitig,

allerdings laBt Weapon vor seinem Ableben

noch einen Energiehagel gegen Midgar los

und trifft den Prasidenten tódlich. Das Luft-

schiff erreicht sodann den Nordkrater. Der

Shinramitarbeiter Reeve wird ais Controlleur

von Cait Sith enttarnt, wahrend Hojo die

Stadt Midgar mit iiberladener Kanone in die

Luft jagen will, um Sepiroth zu erwischen.

Sepiroths Vater
Das Luftschiff fliegt direkt liber Midgar und

Ihr springt per Fallschirm iiber Sektor 8 ab.

Am Speicherpunkt stellt Ihr dann das Team
zusammen und laBt Cait Sith eine Klappe

zum Untergrund óffhen. Es muB wieder mit

Kampfen gegen Verrxickte Sagen (3900/

240/gewitterschwach/greift mit Psycho an),

Cromwell (3500/120/gewitterschwach), Schat-

tenmacher (2000/120/gewitterschwach) und

Schacht (2500/110) gerechnet werden. Zuerst

wandert Ihr den oberen Gang zu einer Kiste

mit Elixir entlang, dann geht es zuriick zur

unteren Treppe. Ihr gelangt westlich zur

Truhe mit dem Aegis-Armband und fallt

dann óstlich mit einer Plattform hinunter.

SchlieBlich erreicht Ihr den Speicherpunkt.

Nun marschiert Ihr durch einen Luftschacht

zu den Schienen, denen Ihr nach Siiden folgt

und Barret trefft. Weiter den Schienenweg

entlang nach Siiden findet Ihr mehrere Kap-

seln in Kisten, trefft Red XIII und schlieBlich

die Materia „2xObjekt", sowie einen Spei-

cherpunkt in einer Sackgasse. Zuriick in

Sektor 7 begegnet Ihr wieder den Turks,

jedoch kónnt Ihr einen Kampf aufgrund des

allgemeinen Chaos' ablehnen. Die Auseinan-

dersetzung erfolgt dann in Sektor 8 nach

Wahl der linken Abzweigung gegen die

Shinraiiberbleibsel Heidegger und Scarlet.

Sie verstecken sich im zweiteiligen Anti-

Weapon-Robo: Jamar-Riistung (20000/300) +

Z!/$



Stolzrobo. Die Riistung sollte zuerst besiegt

werden, wobei zunachst Zauber mit „Alle-

Wirkung" einzusetzen sind. Stark Magie

wie Komet2 oder Ultima sind ebenfalls sehr

hilfreich. Da die Waffen des Gegners nicht

wirklich gefahrlich sind, kommt es mehr auf

die Ausdauer an. Vorsicht ist geboten, wenn

sich der Robo hinlegt, um seine Strahlen-

kanone vorzubereiten, die jedem „nur" -1200

abzieht. Nach dem Sieg warten im Norden

zwei Kisten, ein Speicherpunkt und Cait

Sith, der Euch die Treppe hochfuhrt. Ihr

eliminiert ganz nebenbei eine X-Kanone

(20000/100) mit Schwerkraft und erreicht

Hojo (13000/250). Im Kampf erzeugt er zwei

weitere Gegner, allerdings konzentriert Ihr

Euch weiterhin auf ihn, bis er durch Mako-

saft zum Transform-Hojo (26000/200)

mutiert. Nun sollten stark Alle-Zauber ein-

gesetzt werden, bis ihm die Arme abfallen.

Er transformiert letztlich zur Lebensform

Hojo NA, die durch die anormalen Zustande,

die sie verbreitet, auBerordentlich gefahrlich

ist. Durch einen speziellen Ring gegen diese

anormalen Zustande kann jedoch mindestens

ein Kampfer problemlos das letzte Gefecht

gegen Sepiroths Vater Hojo iiberstehen.

[Vergleichswerte: Cloud Lvl.55(3021/651)

Gil: 313000]

Jetzt wird es spannend
Cloud gibt allen Teammitgliedern Gelegen-

heit, iiber ihre letzte Mission nachzudenken:

„Das Ziel ist der Nordkrater. Der

Gegner. ..Sepiroth". Die Highwind bringt

Euch in Windeseile auf den festen Boden des

Kraterrandes. Nach einer Rutschpartie muBt

Ihr mit Attacken von Flugelhunden

(2000/200/Flucht!), Schwarzen Drachen

(14000/600/Vorsicht vor Ultima, daher sofort

Schweigen benutzen->5000EXP), Scheren

(2x2900/88) und Parasiten (6000/300/

Wind/helligkeitsschwach/gegen Bben im-

mun) rechnen. Das Speicherkristall in der

ersten Kiste ist besonders niitzlich. Das Uber-

leben im letzten Abschnitt hangt teilweise

stark vom Gliick ab. Spiralfórmig geht Ihr

nun abwarts, dann solltet Ihr, um alle Kisten

zu kriegen, erst den rech-

ten Weg hinunter und

dann den linken hoch

gehen, um letztendlich

rechts runterzuspringen.

Im zweiten Abschnitt

lauft Ihr in die erste

Hóhle und nach unten

durch, wo der Rest der

Gruppe versammelt ist.

Unser Kampfteam

schicken wir nach links

und dann nach unten, wo

mehrere Kisten und eine

Materia Zauber-Plus zu

holen sind. Die folgenden

Gegner sind wegen unvorhersehbarer Todes-

gefahr mit Vorsicht zu genieBen: Master-Ton-

berry {liber 40000/ Schwerkraftabsorb./ IPers.

Soforttod/SOFORT: Flucht) oder Allemagne

(8000/Windschwach/E4-Tod:Flucht!), Konig

Behemoth (18000/560) oder Gepanzerter

Golem( 10000/200). Nach diesen zahen Aus-

einandersetzungen erreicht Ihr endlich den

Mittelpunkt der Erde und trefft die anderen

wieder, die Euch gefundene Sachen uberrei-

chen. Hier ist ein guter Punkt, um das Spei-

cherkristall zu nutzen. Ohne Ruhepause

mufit Ihr Euch gegen einen Drachenzombie

(13000/400/Helligkeitsschwach) und einen

Eisenmann (20000/ 100/ Wasserschwach/

Schwertschlag: -1700HP) wehren. Beide las-

sen sich leicht besiegen, wenn man sie ein-

schlafert und dann mit Schwertkraft +

MPAbsorb attackiert. Wichtig ist zudem die

gute Verteilung der Materia. Jeder Kampfer

sollte in der Lag sein, seine Freunde wieder-

zubeleben und zu heilen, beispielsweise durch

Phoenix-Federn + 2xObjekt, Wiederbelebung

+ Alle, Phoenixbeschwórung, Genesung + Alle

oder Tranke. Nur der mittlere Kampfer sollte

in der zweiten Reihe plaziert werden und eine

gute Abwehr sowie Schutz + Gegenangriff

besitzen. So durfte es Euch gehngen die sechs

bis acht Kampfe zu iiberstehen, denen Ihr

iiber die Plattformen zum Planetenmittel-

punkt hinweg ausgeliefert seid.

Fina Fantasy
Fur die letzten Gegner ist anzumerken, daB

sie sich von den vorhergehenden dadurch

unterscheiden, daB es bei geschicktem und

schnellem Einsetzen von Heilungen zu kei-

nem Tod kommt. GenieBt also die letzten drei

planetenrettenden Schlachten.

Im Planetenmittelpunkt tritt die Gruppe

zunachst gegen die dreiteilige Jenova-SYN-

THESE (-70000) an. Es sind harte Zauber

wie Ultima und Komet2 gefragt, Schwerkraft

und Erde sind dagegen wirkungslos. Team-

kollegen unterstiitzen die Zauberer mit Tran-

ken und Heilung. Die Arme besitzen zwar

nur cirka 10000 HP, wachsen aber nach! Ais

Siegpramie winken jedenfalls 60000 EXP. Ihr

trefft schlieBlich Sepiroth vor der Holy-Mate-

ria. Er tritt gegen Euch ais Bizarro an, der

aus fiinf Teilen besteht, die jeweils eigene

Eigenschaften besitzen, daher ist Zauber +

Alle fur manche Teile niitzlich, fur andere

hingegen schadlich. Sinnvoll ist weiterhin der

neutrale Zauber Komet2

und Ultima, womit

schnell einige Kórperteile

zerstórt werden. Der Kern

ist das endgiiltige Ziel. Es

kommt zum absolut letz-

ten Gefecht. Alle guten

Tranke, Tricks, Barrieren,

stark Zauber durfen jetzt

benutzt werden; spater

braucht man sie nicht

mehr. Der ENDGEGNER
Sepiroth-Retter stellt sich

Euch in den Weg, der

durch seine Super Nova,

die er mehrfach einsetzt, gefahrlich ist. Um
dagegen bestehen zu kónnen, muB die

Lebensenergie aller Haudegen auf Maximum
gehalten werden. Heilung hat immer Prio-

ritat, auch wenn der Kampf dadurch stark

verlangsamt wird. Wir sollten nicht an Tran-

ken oder Zauberenergie sparen. Wenn der

Gegner eine Barriere aufbaut, wird sofort

„BloBstellen" eingesetzt. Hilfreich ist auch

„Esuna" gegen alle abnormalen Zustande.

Habt Ihr diesen Fliesling endlich vernichtet,

kónnt Ihr den Abspann genieBen!
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Lósungsweg

Dune 2000
Michael Steinkuhl hat den Nachfolger des Echt-

zeitstrategieklassikers „Dune 2" unter die Lup
genommen und schildert sein Rezept, wie er

sich gegen die Harkonnen, Ordos, Atreides und

Sandwurmer durchsetzen konnte.

Allgemeine Tips:
1. Baut unter jedem Gebaude Platten, da Ihr

Euch damit das Reparieren sparen kónnt.

2. Da Euch der Gegner meistens nur von

einer Seite angreift, solltet Ihr dort eine sehr

stark Verteidigung errichten. In vorderster

Reihe ist eine Mauer aus Raketen- oder

Geschiitzturmen empfehlenswert, hinter der

Einheiten mit einer langen Reichweite

plaziert werden.

3. Schutzt Eure Sammler vor allem vor den

Sandwurmern!

4. Eure Gebaude sollten immer upgegradet

sein. Je mehr Gebaude vom gleichem Typ Ihr

Euer Eigen nennen kónnt, umso schneller

geht die Produktion vonstatten.

5. Im Raumhafen solltet Ihr ófter nach Ange-

boten schauen.

6. Ihr solltet immer mehrere Sammler besit-

zen, um Geldmangel zu vermeiden.

7. Ihr kónnt den Gegner locken, indem Ihr

auf eine seiner Einheiten schieflt, die sich in

der Nahe seiner Station befinden. Dann wird

er mit allen ihm zur Verfugung stehenden

Einheiten angreifen.

Wissenswertes zu den
Einheiten:
1. Carryalls bringen angeschlagene Einhei-

ten und den Sammler zu Eurer Station

zuruck.

2. Die Wiistentruppen sind Infanteristen

mit Raketenwerfern. Mit einer Gruppe dieser

Einheiten lassen sich auch Panzer ver-

nichten.

3. Invasoren aus C&C heiflen in Dune 2000

Pioniere.

4. Trikes sind sehr schnelle Einheiten, die

zum Erkunden benótigt werden.

5. Quads sind Einheiten, die etwas durch-

schlagkraftiger ais ein Trike sind, dafur aber

langsamer.

6, Das Herzstiick jeder Armee sind die

Kampfpanzer. Sie sind sehr

schnell und in Massen auch

stark, wobei die Belage-

rungspanzer die starksten

der Ordos sind, die fur die

Harkonnen und Atreides aller-

dings nicht das MaB aller

Dinge darstellen.

7. Raketenpanzer sind Ein-

heiten, die Ihr hinter Eurer

Verteidigungslinie plazieren

und im Angriff durch Panzer

schutzen solltet.

3. Die Haider sind die schnellsten Einheiten

des Spiels und etwas starker ais das Trike.

Einheiten nur fur die Harkonnen:

1. Die machtigste Wafle im Spiel ist der Har-

konnen-Devestator. Wenn er die Selbstzer-

stórung auslóst, kulminiert dies in einer

grofie Explosion.

2. Die Todeshand ist eine Rakete, die nur

fur die Harkonnen verfiigbar ist. Sie ist nicht

mehr so machtig wie im Vorganger, dafur

aber noch genau so unprazise. Falls Ihr diese

Rakete benutzt, solltet Ihr vorher abspei-

chern, verfehlt sie ihr Ziel verfehlt, kónnen

Ihr den Spielstand laden und Euer Gliick

erneut versuchen.

Kampagnen

Einheiten nur fur die

Atreides:

1. Einzige Angriffsflieger im

Spiel sind Ornithopter,

wodurch die Atreides einen sehr groBen Vorteil

gegeniiber den anderen besitzen.

2. Aufgrund ihrer Reichweite und Durch-

schlagskraft sind Schallpanzer gefiirchtete

Gegner.

3. Im Palast der Atreides werden Fremen
trainiert. Sie kónnen es mit ganzen Armeen

aufnehmen, da sie solange getarnt bleiben,

bis sie schiefien oder ihnen Infanteristen zu

nahe kommen.

Einheiten nur fur die Ordos:

1. Deviatoren sind die Spezialwaffe der

Ordos. Sie kónnen gegnerische Einheiten fur

eine bestimmte Zeit ubernehmen. Dies ist

eine gute Methode, um die Harkonnen-

Devestatoren zu eliminieren, weil nach der

Ubernahme die Selbstzerstórung eingeleitet

werden kann.

2. Saboteure kónnen sich unsichtbar

machen und so unbemerkt ins gegnerische

Lager eindringen. Sie zerstóren das Gebau-

de, welches sie betreten, vóllig.

Der Sandwurm verschlingt Fahrzeuge aller Art

Mission 1-3 (gilt fur alle Hauser):

In diesen Missionen geniigt es, alle Gebaude

zu bauen und dann mit Infanteristen und

Fahrzeugen den Gegner zu uberrennen.

Alternativ kónnt Ihr auch den gewunschten

Geldbetrag sammeln.

Die noblen Atreides

Mission 4:

Baut zuerst drei Windfallen, dann eine Raf-

finerie und eine Kaserne. Ais nachstes folgen

leichte und schwere Waffenfabriken. An-
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schlieBend konstruiert Ihr fiinfKampfpanzer

und fiinf leichte Infanteristen zur Verteidi-

gung. In der Zwischenzeit errichtet Ihr noch

einen AuBenposten, eine Werkstatt und zwei

Pioniere.

Jetzt solltet Ihr noch auf die nachste Ver-

starkung warten und dann mit allen Einhei-

ten angreifen. Mit den Pionieren nehmt Ihr

die Schwere Waffenfabrik und die Raffinerie

ein. Den Rest erledigen Eure Einheiten. Mit

den Panzern sollten alle Infanteristen iiber-

rollt werden.

Mission 5:

Baut fiinf Trikes und mindestens 15 Wusten-

truppen. Mit dieser Mannschaft zieht Ihr in

den oberen Teil der Kart. Direkt iiber Euch

befindet sich der Schmugglerhafen, der ein-

genommen wird. AnschlieBend baut Ihr das

Lager mit Werkstatt, Schwerewaffenfabrik

und AuBenposten aus. Es sollte noch eine

Yerteidigungsmauer aus mindestens fiinf

Tiirmen und drei Belagerungspanzern

errichtet werden. Beim Raumhafen zieht Ihr

weitere vier Tiirme hoch und plaziert drei

Raketenpanzer dahinter. Nun erschafft Ihr

eine gemischten Armee aus mindestens 30

Fahrzeugen. Mit diesem Heer solltet Ihr das

Lager iiberrennen. Wahrend der Attacke soll-

tet Ihr zur Sicherheit bei dem Raumhafen

einige Einheiten nachbestellen. Diese Schwa-

dron darf aber nicht gegen alle Tiirme des

Gegners anrennen, sondern nur diejenigen

beharken, die auf ihrer Marschroute liegen.

Habt Ihr alles gesaubert, konnt Ihr mit

einem Pionier die Kaserne einnehmen.

Mission 6 (Óstliches Gebiet):

Errichtet zu Beginn eine mobile Vertei-

digung, mit der die ersten Angriffe abge-

wehrt werden sollten. In der Zwischenzeit

baut Ihr eine Raffinerie, eine Kaserne und

die beiden Waffenfabriken und plaziert

unten eine Verteidigungsmauer aus fiinf

Tiirmen. AnschlieBend fabriziert Ihr den

und je 10 Panzer jeder Art. Habt Ihr diese

Killer-Armee zusammengestellt, attackiert

Ihr das Lager von der linken Seite aus.

Mission 7:

Errichtet zuerst eine Verteidigung aus den

preiswerteren Geschutztiirmen, hinter

denen Raketenpanzer plaziert werden soll-

ten. Danach baut Ihr die Eingange mit

Mauern zu und riistet das Lager weiter auf.

Wenn kein Geldmangel mehr besteht, ver-

kauft Ihr nach und nach Eure Geschutztiir-

me und setzt dafiir Raketentiirme. Mit

einem Trupp von 30 verschiedenen Einhei-

Die perfekte Abwehr fiir Mission 6

Rest der Gebaude und produziert 15 Wusten-

truppen und zehn Trikes. Mit den Einheiten

greift Ihr das Lager der Sbldner (links) von

der unteren Seite her an. Schaltet zuerst die

Einheiten aus, dann den Strom und letztend-

lich die Tiirme.

Fiir den Angriff auf das Lager der Ordos sind

30 Wiistentruppen, 20 Leichte Infanteristen

ten zerstórt Ihr schlieBlich von rechts nach

links die beiden kleinen Lager.

Fiir das groBe Lager sind erst einmal nur

fiinf Quads, fiinf Pioniere und eine gute Ver-

teidigung vonnoten. Mit den Quads schieBt

Ihr am oberem Ende des Stutzpunktes ein

Loch in die Mauer, greift eine Einheit an und

zieht die Quads zu Verteidigungszwecken

zuriick Alle Einheiten aus dem gegnerischen
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Lager werden Euch folgen und an Eurer

guten Verteidigung scheitern. Durch das

Loch gelangt Ihr mit den Pionieren nun in

die feindliche Station und nehmt die Produk-

tionsgebaude ein. Konstruiert in dieser Basis

eine Kaserne und trainiert dort Pioniere, um
die restlichen Gebaude einzunehmen. Ais

letztes zersttirt Ihr die Turnie.

Mission 8:

Mauert Euren Bauhof so schnell wie móglich

zu. Ist dies erledigt, solltet Ihr schnell eine

Reparaturstation bauen und anschlieBend

eine stark Verteidigung. Nehmt ais nach-

stes mit funf Pionieren und einigen Einhei-

ten das Schmugglercamp ein und attackiert

danach das Sammellager der Ordos. Bereits

funf Schallpanzer und einige Fremen genii-

gen, um es zu vernichten.

Jetzt erobert Ihr das Harkonnenlager von

unten her und sichert es mit Tiirmen und

Einheiten. Dadurch stehen Euch die Deves-

tatoren sowie die Todeshand zur Verfugung.

Den Bauhof in dem groBem Ordosstiitzpunkt

zerstdrt Ihr mit zehn Fremen und vemichtet

anschlieBend die Produktionsgebaude mit

der Todeshand und dem Luftangriff. Ist dies

geschehen, lockt Ihr die Einheiten aus dem

Lager und sturmt von unten her den Palast.

Zuletzt schaltet Ihr noch den Strom aus und

zerstórt die Turme mit etwa 15 Einheiten.

Mission 9 (Óstliches Gebiet):

Danut Euch geniigend Geld fur eine stark

Verteidigung zur Verfugung steht, solltet Ihr

nur die wichtigsten Gebaude bauen. Bei

Eurem Bauhof sollte eine Reihe aus Rake-

tenturmen stehen, wobei an der unteren

Seite funf Turme ausreichen. AnschlieBend

werden alle anderen Gebaude errichtet.

Das Harkonnenlager rechts von Euch ist nur

leicht bewacht. Ihr kónnt es von unten her

einnehmen oder gleich ganz zerstóren.

Nach dieser Aktion sturmt Ihr mit vielen Fre-

men und Wiistentruppen auf das link Har-

konnenlager los. Diesen Stiitzpunkt solltet

Ihr aufjeden Fali zerstbren, da er nutzlos ist.

Durch die Óffnung oben rechts gelangt Ihr

mit Fremen unbemerkt in die Basis des

Imperators. Lenkt ihn ab, indem Ihr ein

Gebaude zerstórt und erobert dann den Bau-

hof und die Produktionsgebaude. Falls Ihr

nicht alle Gebaude einnehmen kónnt, zer-

stórt Ihr sie mit den Ornithoptern. Sobald

der Imperator nicht mehr nachbauen kann,

attackiert Ihr ihn von unten, um seine Ein-

heiten zu zerstóren. Schaltet schlieBlich den

Strom aus und zerstórt den Rest.

Jetzt sind die Harkonnen wieder an der

Reihe: Die kleine Briicke fuhrt direkt zum
Bauhof. Wenn die Produktionsgebaude

beseitigt sind, greift Ihr die Turme mit

Fremen an und vernichtet die restlichen

Gebaude und Einheiten. Habt Ihr dies

geschafft, ist die Atreides-Kampagne erfolg-

reich beendet.

Die Hinterlistigen Ordos
Mission 4:

Ihr habt geniigend

Zeit und kónnt alle / Jt^^^^
Gebaude bauen. Die f '

'

ersten Attacken

iibersteht Ihr mit

zehn leichten In-

fanteristen und

funf Wiistentrup-

pen. Geht dann mit

zehn Kampfpanzern,

zehn leichten Infante-

risten und einem Pionier

selbst zum Angriff iiber. Zerstórt die beiden

unteren Turme, um ins Lager zu kommen.

SchieBt jetzt ein Loch in die Mauer und greift

die Einheiten aus der Nahe an. Durch das

Loch in der Mauer gelangt letztendlich der

Pionier unentdeckt zum AuBenposten und

nimmt ihn ein.

Mission 5:

Greift mit all Euren Einheiten den Turm an

und danach erst die gegnerischen Einheiten.

Erobert anschlieBend die Gebaude.

i Euch nichts passieren
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Baut nun eine Kaserne, einen zweiten

Sammler, eine Raffinerie, einen AuBenpo-

sten, 13 Silos und eine Verteidigungsmauer.

Vor die Mauer plaziert Ihr leichte Infanteri-

sten. Jetzt miiBt Ihr nur noch die 15000

Spice-Einheiten sammeln, um diese Mission

zu beenden.

Mission 6 (Óstliches Gebiet):

Trainiert zu Beginn leichte Infanteristen und

Wustentruppen, Mauert Eure Basis unten zu

und errichtet zu den Geschiitzturmen und

Falls Euer Raumhafen nicht dem Geg-

ner zum Opfer fallen soli. darni miiBt

Ihr ihn so schiitzen

dem Raumhafen eine Verteidigungsmauer.

Bestellt einen zweiten Sammler und einige

Kampfpanzer zum Raumhafen. Sobald die

Lieferung eintrifft, baut Ihr erst einmal das

Lager aus, wahrend Ihr in der Zwischenzeit

weiter mit Einheiten beKefert werdet. Besitzt

Ihr schliefilich geniigend Einheiten, greift Ihr

die Harkonnen an.

AnschlieBend sind die Atreides an der Reihe.

Da sie etwas starker ais die Harkonnen sind,

werdet Ihr mehr Einheiten benótigen. Falls

tigen Gebaude des Imperator werden einge-

nommen und verkauft. Dann baut Ihr ein

grofles Heer auf und geht gemeinsam mit

den Soldnern zum Angriff iiber. So sollten

sich Eure Verluste in Grenzen halten.

Mission 8:

Euch der Kampf gegen die Sammler auf

die Nerven geht, konnt Ihr einfach einen

Deviator benutzen.

Mission 7:

Zu Beginn benótigt Ihr leichte Infanteristen

und eine Verteidigung aus Raketentiirmen.

Die Verteidigung solltet Ihr nach unten

bauen, da Ihr oben durch die Sóldner

geschiitzt seid. Steht die Abwehr, werden

alle Gebaude errichtet.

Nach einem Angriff der Sóldner wird die

untere Basis der Atreides gesturmt. An-

schlieBend attackiert Ihr mit sieben Wusten-

truppen, sieben leichten Infanteristen und

vier Pionieren das Sammlerlager. Die wich-

Postiert Eure Einheiten auf dem Berg neben

Eurem Stiitzpunkt, denn so konnt Ihr den

Infanteristen-Ansturm ohne Schaden iiber-

stehen. Danach baut Ihr Euren Stiitzpunkt

aus. Errichtet rechts und unten eine Vertei-

digung, da Ihr oben von den Soldnern

geschiitzt werdet. Stellt zudem Wiistentrup-

pen vor die Abwehr, um feindliche Panzer

eliminieren zu kónnen. Sobald Ihr ausrei-

chend Geld zur Yerfugung habt, ist es emp-

Postiert so Eure Einheiten, um den Ansturm der Infanteristen zu zerschlagen
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fehlenswert, die Sdldner durch zwei Rake-

tenturme abzuschirmen.

Ist Eure Abwehr fertig, solltet Ihr zuerst alle

Bauhdfe der Gegner mit Saboteuren zer-

storen. Es folgen die Produktionsgebaude

und Raketentiirme.

Habt Ihr schliefilich eine grofie Armee aufge-

stellt, werden zuerst die restlichen feind-

Iichen Einheiten und abschliefiend die

Gebaude vernichtet. Die Sdldner werden

Euch dabei sehr gute Dienste leisten.

Mission 9 (Óstliches Gebiet):

Errichtet unten eine Abwehr, nach rechts

verteidigen Euch die Starteinheiten. Sobald

die Verteidigung nach unten steht, wird sie

nach rechts ausgebaut und die Basis im

AnschluB daran mit den restlichen Gebauden

ausgerustet. Saboteure sind nun iiberlebens-

wichtig, da Ihr mit ihnen - neben anderen

Einheiten - das Angriffslager des Kdnigs

zerstoren kdnnt.

Ais nachstes werden die Harkonnen sabo-

tiert. Gegen diesen Feind empfiehlt es sich,

gemeinsam mit den Soldnern loszuziehen,

wobei Ihr bei der Schlacht Belagerungs-

panzer und Deviatoren einsetzen solltet. Die

in der gegnerischen Basis gelegenen Gebau-

fe?iP

-

.

de des Imperators werden gleich mitzerstbrt.

Ais letztes kummert Ihr Euch um die Atrei-

des. Dabei solltet Ihr in etwa die selbe Tak-

tik wie gegen die Harkonnen anwenden,

statt der Belagerungspanzer jedoch Raketen-

panzer mit in den Kampf nehmen. Wurde

alles ausgelbscht, habt Ihr auch die Ordos-

Kampagne erfolgreich abgeschlossen.

Die bósartigen Harkonnen
Mission 4:

Die Abwehr solltet Ihr aus Kampfpanzern,

die Ihr iiber ihrem Lager postieren, aufbau-

en. Von unten ist Eure Basis nur fiir

FuJStruppen zuganglich. Dort errichtet Ihr

eine Mauer. Uber Eurem Stutzpunkt solltet

Ihr gegen die Bodentruppen auch Infante-

risten aufstellen.

Der obere Sietch kann mit drei Kampfpan-

zern zum Einsturz gebracht werden. Ihr

solltet die Fremen mit den Vehikeln einfach

iiberfahren. Attackiert nun das Lager

von unten mit 15 Kampfpanzern. Zerstort

zuerst die Turme, dann die Einheiten sowie

die Produktionsgebaude und zuletzt den

zweiten Sietch.

Mission 5:

Errichtet zu Beginn an beiden Stiitzpunkten

Kasernen und dann eine stark Verteidi-

gung. Sobald die Verteidigung steht, baut Ihr

oberen Eure Basis aus.

Mit funf Kampfpanzern, zehn Wiisten-

truppen und zehn leichten Infanteristen

greift Ihr sodann das untere Ordoslager an.

Habt Ihr den Sieg davongetragen, attackiert

Ihr schlieBlich mit 15 Kampfpanzern,

15 Wiistentruppen, zehn leichten Infante-

risten und einigen Pionieren die grofie Basis

der Ordos.

Mission 6 (Westliches Gebiet):

Eine sehr stark Verteidigung und rasches

Aufbauen sind in dieser Mission das Aller-

wichtigste. Ihr solltet sehr schnell einen

zweiten Sammler und Carryalls besitzen.

Erobert und sichert dann das Lager der

Schmuggler.

Da Ihr nur den Raumhafen zerstoren mufit,

solltet Thr eine Riesenarmee zusammenstellen

und damit angreifen. Der Raumhafen befindet

sich im grofien Ordosstiitzpunkt. Es ist emp-

fehlenswert, funf Pioniere mitzunehmen, da

Ihr Euch mit ihnen durch das Kampfgetum-
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mel zum Raumhafen wiihlen kónnt und

Ihr Euch damit das ZerstÓren spart.

Mission 7:

Zieht scmell nach unten und nehmt den

Bauhof ein. Baut danach so schnell wie mbg-

lich eine Verteidigung, die aus mindestens

20 Tiirmen bestehen sollte. Attackiert ais

nachstes die link Ordosbasis mit etwa zehn

Devestatoren. Nehmt die Schwere Waffen-

fabrik und die Raffinerie ein.

Wenn Ihr das riesige Lager angreifen wollt,

bendtigt Ihr 30 Devestatoren. Attackiert in

zwei Gruppen von unten her und zerstort

den Bauhof. Mit einer der Gruppen beharkt

Ihr des weiteren die Einheiten und mit der

anderen die Turme. Falls diese Armee nicht

ausreicht, baut ein gemischtes Heer, be-

stehend aus allen Truppentypen.

Ihr den Ordos den Rest. Die Soldner werden

Euch weiterhin gute Dienste leisten, wobei

Ihr die Arteides in Ruhe

lassen solltet, da sie sich

nach einiger Zeit neu-

tral verhalten.

Mission 9 (Nórdliches

Gebiet):

Uber Eurem Lager

solltet Ihr zwei Reihen

aus Raketenturmen

hochziehen. Damit Ihr

das finanzieren konnt,

miiBt Ihr eine Raffinerie

bauen, sie anschlieBend

verkaufen und wieder

eine neue zu bauen.

So besitzt Ihr erst

einmal zwei Sammler. Zur linken Seite

hin reichen vier Raketenturme aus. Hinter

beide Mauern solltet Ihr Belagerungspanzer

plazieren, um die Infanteristen auszuschal-

ten. Nun werden alle Gebaude vernichtet.

Das kleine Lager des Konigs iiber Euch

wird mit zehn Devestatoren und einigen

Wustentruppen zerstort. Fiir den Atreides-

Stiitzpunkt sind schon 20 Devestatoren

und etwa 20 andere Panzer vonndten.

Die ganz kleine Basis iiberrennt Ihr einfach

mit funf Devestatoren.

Der Rest ist eine Frage der Zeit. Greift mit

einem riesigen Heer von Devestatoren

und anderen Einheiten zuerst die Arteides

und dann den Imperator an. Sobald

alles dem Erdboden gleichgemacht wurde,

habt Ihr Dune 2000 beendet. Herzlichen

Gluckwunsch!

Mission 8:

Oben solltet Ihr eine stark Yerteidigung

aus Raketenturmen errichten. Auf der

linken Seite der Basis reichen funf Rake-

tenturme aus. Zudem sollte Euer Bauhof

eingemauert sein, da die Ordos ihre Sa-

boteure aussenden werden. Nach einem

Angriff der Soldner schickt Ihr 15 Wusten-

truppen, zehn leichte Infanteristen und

einige Belagerungspanzer zu ihrem

Stiitzpunkt. Vernichtet die Einheiten

und erobert lediglich die Waffenfabrik.

Ab jetzt werden die Soldner auf Eurer

Seite kampfen. Uber den Windfallen

der Soldner errichtet Ihr nun zusatzlich

Raketenturme.

Falls die Soldner die Ordos von links her

angreifen, beharkt Ihr mit funf Wusten-

truppen den Geschutzturm an der unteren

Seite. Mit einem Pionier schlupft Ihr durch

das Loch und nehmt den Bauhof ein. Jetzt

werden die Turme mit Wustentruppen

zerstort. Mit etwa 20 Devestatoren gebt Der Bauhof der Atreides ist sehr stark gesichert

i±4r
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Vangers

Finde den Weg zur
Erde, Vanger!
Eines der ungewohnlichsten Spiele der letzten

Jahre ist l-Magics Vangers. Die Meinungen dazu

gehen stark auseinander - entweder man haf&t

es oder man liebt es. Auf jeden Fali ist es

verwirrend. Ausgehend von der Herstellerseite

www.vangers.com wollen wir Euch mit Ein-

stiegstips zu diesem Phantasie-Actiongame ver-

sorgen, die Euch den Start erleichtern und die

ersten drei von neun Planeten zuganglich

machen sollen.

Allgemeine Hinweise
Beachtet unbedingt die Demo-Animationen.

Sie verraten Euch einiges iiber das Leben

eines Yangers.

In jeder Welt kónnt Ihr mehr tun ais nur

herumzufahren. Es gibt immer wieder kleine

Geheimnisse zu entdecken, die Euch VorteiIe

verschaffen und das Geheimnis hinter allem

entratseln helfen.

Uberseht nicht die seltsamen Wdrter und

Redewendungen. Neu auftauchende Begrif-

fe und dere Verwendung sind oft wichtige

Fingerzeige. Fragt. also, so oft Ihr die Gele-

genheit dazu habt.

Vorsicht beim Verkauf Eures

Mechos. Benutzt die

Autoload Funktion, um
Euer gesamtes Euip-

raent und auch die

Ladung in das neue

Fahrzeug zu iibertra-

gen. VergeBt Ihr das

Umladen, ist es fiir

immer verloren.

Waffen
Wenn Ihr iiber ein Speetle System verfugt,

solltet Ihr unbedingt Okorok Munition ver-

wenden. Sie sucht

ihre Ziele selbst.

Beschafft Euch ein

Ghorb Getriebe und

einen Vector. Der

Vector erleichtert

das Ziele auf ande-

re Mechos, und der

Ghorb ermoglicht

das SchieBen in alle

Richtungen.

Das Maschinen-

gewehr (macHotine-

gun) ist am besten

dazu geeignet, um
Stinkhorngewachse

aus dem Weg zu

raumen.

Fostral
Ihr beginnt auf einem Stiitzpunkt namens

Podish auf dem Planeten Fostral. Nachdem

Ihr Euch mit dem Stationsvorsteher Leepky

unterhalten habt ist es Zeit, das Abenteuer

zu suchen. Aber Vorsicht: Wichtige Dinge

erzahlen die Vorsteher manchmal nur ein-

mal
?
also lohnt es sich, aufzupassen. Dabei

halt dieser Planet besondere Uberraschun-

gen bereit:

Sobald Ihr einen Crotrig gefunden habt,

kónnt Ihr Euch einen direkten Tunnel von

einem Stiitzpunkt zum nachsten graben.

Die Larven erscheinen auf Eurer Radarkarte

ais farbige Vierecke.

Gefundene Artefakte kónnen eine groBe Hilfe

sein. manche davon fugen Euch allerdings

auch Nebenwirkungen oder

Schaden zu. Verfiigt Ihr

z.B. iiber den Mech Messiah, seid Ihr nicht in

der Lag, einen Stiitzpunkt zu betreten.

Selbst wenn Ihr Euch in der Kette der

Welten vorangearbeitet habt, lohnt sich ein

gelegentlicher Besuch des Startplaneten

Fostral. Die dortigen Verstecke enthalten

dann oft neue wertvolle Giiter und ein paar

Beebs sind schnell gesammelt.

Legt Euch nicht zu friih auf einen Mecho

fest. Probiert móglichst viele verschiedene

Typen, Waffen und Ausrustungen aus, um
die fur Euch optimale Zusammenstellung zu

finden. Jedes Bauteil hat bestimmte Starken

und Schwachen, das kann sich in manchen

Situationen besonders auswirken.

Ein guter Mecho fiir den Einstieg ist der

Oxidize Monk.

Jeder Stiitzpunkt halt einige Aufgaben

bereit. Um den Planeten verlassen zu kón-

nen, mufit Ihr zu jedem Stiitzpunkt mindes-

tens eine Aufgabe erfullt haben.
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VergeBt nicht, Eure Waren zwischen den

Stiitzpunkten zu handeln. Der Handel ist die

profitabelste Einnahmeuelle, da sich so

ziemlich alles zu Geld machen laBt. Die Prei-

se schwanken je nach Ort sehr stark.

Yersucht, die gesamte Welt zu erforschen.

Zieht Euch aus Kampfen rechtzeitig zuriick,

urn den Mecho noch reparieren zu kbnnen.

Ubertreibt es nicht mit dem Sammeln der

Beebs, sondern kehrt immer wieder in den

nachsten Stiitzpunkt zuruck, um den Mecho

aufzuriisten oder gegen einen besseren aus-

zutauschen.

Wenn Ihr unter Wasser fahrt, miiBt Ihr regel-

maBig auftauchen, um Luft zu holen. Die

Sprungtaste ist auch hier eine wertvolle Hilfe.

Wenn Ihr anderen Mechos folgt, kónnt Ihr

beuem gut befahrbare Wege herausfinden.

Fostral schlieBt sich iibrigens im Kreis, wenn

ihr immer nach rechts (Osten) fahrt, kommt
Ihr irgendwann zu Eurem Startpunkt

zuruck.

Beachtet den KompaB und lernt, mit ihm

umzugehen. Spater werdet Ihr ihn noch drin-

gend brauchen.

Wenn Euch ein Platz seltsam vorkommt,

versucht, ihn zu bffhen. Es kónnte ein

Yersteck sein. Falls Ihr es leer vorfindet,

kommt ein andermal wieder. Hier regiert

das Gliick, und das wiederum ist ganz von

Eurem Ansehen unter den anderen Yangers

Zunachst muflt Ihr einen

Rubbox besitzen. Wenn Ihr

keinen habt oder ihn verliert,

nimmt Euch der nachste Vor-

steher den Mecho und alle

Waren weg und gibt Euch

dafiir den Rubbox und einen

kleinen Mecho, den Raffa.

Eine Ausnahme bildet der

alte Oboorez von Ogorod.

Wenn Ihr bei ihm aufpaBt,

vermeidet Ihr die schmerz-

hafle ruBeecarion.

Geer'Ah von Lampasso ist

launisch und unberechenbar.

Besucht ihn nicht zu oft und niemals mit

einem Shrub.

Nur wenn Ihr die Regeln wiBt, kónnt Ihr

Glorx verlassen.

Um Euren Mecho hier zu

verbessern, kónnt ihr auf

preisgiinstige Kernoboos und

Pipetkas zuriickgreifen.

Auch hier gibt es eine Menge

Verstecke. Dreht jeden Stein

auf Glorx um.

Zusatzgerate sind besonders nutzlich. Fliegt

grabt oder schwimmt, um schneller Entfer-

nungen zu uberbriicken.

Wenn Ihr einen Raffa fahrt, stellt die Option

Auto-Run ab. Er ist schnell genug. Der

Motok ist iibrigens der stabilste Raffa.

Haltet den Raffa von Strudeln fern. Er kann

sich kaum daraus befreien.

Die Beeboorat Larven sind hier orange.

Necross
Der dritte Planet, Necross, hat wiederum

seine Eigenheiten. Betretet nicht gleich den

ersten Stiitzpunkt, den Ihr seht. Besucht die

B-Zone ein paarmal, bevor Ihr Zeepa auf-

sucht, das wird Euch vor

Strafe schutzen.

Wenn Ihr im Schlamm

steckenbleibt, rollt den

Mecho hin und her, bis er

loskommt.

Feuert auf die Stinkhorns

nur aus der Entfernung. Sie

sind hier gefahrlicher ais

sonst. Wenn Ihr trockene

Reifen bewahren wollt,

benutzt die Bnickenwege,

aber achtet auf plótzlich

auftauchende Locher. Dort

kónnt Ihr auch von Schwar-

men angegriffen werden.

Rechtsklickt Poponkas, um
die Geschichte von Xeexen zu erfahren.

Um Bozeena zu erhalten, miiBt Ihr 80

Einheiten Cirt liefern oder 10 Aufgaben

auf Necross lósen.

Die Rennen óffnen Euch den Weg zu den

Geheimnissen von Fostral.

...und vergeBt nicht, zwischendrin abzuspei-

chern. Der Tod kommt plótzlich.

Glonc
Die zweite Welt, Glorx, ist bereits sehr viel

gefahrlicher ais das gute alte Fostral. Auch

die Stationsvorsteher sind uberheblich und

autoritar und bestrafen jedes Abweichen

von ihren Regeln. Also lernt sie! 4

Die Necross Larven sind blau.

Wir hoffen, daB Euch diese

Tips auf die Spriinge helfen

und den SpielspaB an diesem

abgefahrenen Genremix-Spiel

erhóhen. Fur weitere Hinwei-

se, auch zu den folgenden

Planeten solltet Ihr gelegent-

lich auf der www.uangers.com

vorbeischauen.

I
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Cheat-Fundgrube
von A bis B

Age Of Empires:
Rise Of Rom
Folgende Codes kónnen im Chat-Fenster

eingegeben werden:

king arthur - verwandelt die Vdgel in

Drachen

pow big mamma - verschafft Euch die

Einheit BabyPrez (ein Baby auf einem

Fahrrad)

mi
convert this! - verschafft Euch eine neue

Priester-Einheit („Saint Francis")

stormbilly - verschafft Euch einen futu-

ristischen Roboter („Zug 209")

Colin McRae Rally

Im Name-Edit-Screen von Codemasters

famosen Racing-Game kónnt Ihr folgende

Cheats eintippen:

TROLLEY - schaltet Vierradantrieb an/aus

FORKLIFT - schaltet Heckantrieb an/aus

HELIUMNICK - Euer Beifahrer spricht

wie Mickey Mouse

MOREOOMPH - schaltet Turbo-Modus

an/aus

BLANCMANGE - schaltet Gummiauto-

Modus an/aus

BACKSEAT - Euer Beifahrer ist Nicky

Grist

PEASOUPER - schaltet exzessiven Nebel

an/aus

OPENROADS - alle Strecken sind verfug-

bar

SHOEBOXES - alle Fahrzeuge sind

anwahlbar

Need For Speed 3
Gebt folgende Cheats in irgendeinem Spiel-

Menii ein:

rushhour - auf den StraBen herrscht dich-

ter Verkehr

empire - Ihr konnt die Empire City-Strecke

fahren

elninor - Ihr erhaltet das El Nino-Vehikel

ais fahrbaren Untersatz

merc - Ihr braust in einem Mercedes CLK
GTR durch die Gegend

gofast - Hochgeschwindigkeit im Single-

Race-Modus

allcars - Euch stehen alle Autos zur Ver-

fiigung

Ihr miifit die unten aufgefuhrten Codes ein-

tippen und dann aufRACE klicken, um mit

dem jeweiligen Auto die StraBen unsicher

machen zu kbnnen:

goOl-

go02-

go03-

go04-

go05-

go06-

go07-

golO

goli

gol2

gol3-

Miata

Toyota Landcruiser

Lastwagen

BMW der 5er-Serie

71er Plymouth Cuda

Ford Pickup mit Camping-Aufsatz

Cherokee Jeep

Ford Fullsize Van

64er/65er Mustang

ca. 66er Chevy Pickup

Rang Rover

Schulbus

Taxi

gol4- Chevy Van

gol5 - Volvo Mini-Van

go16 - Sedan

gol7 - Crown Victoria Polizeifahrzeug

gol8 - Mitsubishi Eclipse Polizeifahrzeug

gol9 - Grand Am Polizeifahrzeug

go20 - Rang Rover Polizei- bzw. Ranger-

fahrzeug

Ihr

Grofl-

handler

fur

Spiele

+

Zubehtir

PC

CD-ROM
+

SONY

PSK

+

NINTENDO

04

Bitte nur

Handleranfragen!

Grol Electronic
Computerspiele + Zubehór

BahnhofstraBe 3

D- 94133 Róhrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99
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NHL '99

Damit die sportlichen Auseinandersetzungen

auf dem Eis noch mehr SpaB machen, kón-

nen auch einfach wahrend eines Spiels ver-

schiedene Codes aktiviert werden.

MANTIS - die Spieler bekommen verlanger-

te GliedmaBen

NHLKIDS - die Spieler werden so groB wie

Kinder

HOMEGOAL - die Heimmannschaft

bekommt einen Treffer zugesprochen

AWAYGOAL - die Gastmannschaft be-

kommt einen Treffer zugesprochen

PENALTY - versucht eine Strafe

INJURY - verursacht eine Verletzung

ZAMBO-
VICTORY - Feuerwerk

FLASH - Blitzlichtgewitter auf den

Tribiinen

SPOTS - schaltet die Spotlights vor dem
Spiel an

CHECK - jeder Spieler, der mit einem Kon-

trahenten in Beruhrung kommt, wirft diesen

mit einem Bodycheck aufs Eis

GRAB - statt eines Bodycheeks wird der

Stock eines Gegenspielers festgehalten

Rag Of Mages
Uber CDV gelangte Monoliths interessanter

Mix aus RPG und Strategie auch nach

Deutschland. Hiermit liefern wir ein paar

nutzliche Cheats zu diesem fabelhaften

Produkt.

#Chicken - aktiviert den Cheat-Modus

#modify self +god - God-Modus; auch

fmodify army +god

#create gold - verschafft Euch Gold

#killall - vernichtet alle feindlichen Einheiten

#pickup all - nimmt alle Sackchen auf

#show map - zeigt Euch die gesamte

Kart an

#hide map - verbirgt die Kart

#event x - zeigt Gesprache der Einheiten im

gegenwartigen Level an. X steht fur eine

beliebige Zahl.

#victory - Ihr beendet siegreich die gegen-

wartige Rund

Shogo:
Mobile Armor Diuision
Wie fur ein Produkt dieses Genres ublich,

wurde Monoliths Fusion aus Mech- und her-

kómmlichen Ego-Shooter natiirlich mit ein

paar Cheatcodes gesegnet. Driickt wahrend

des Spiels „T" und tippt dann einfach den

gewiinschten Cheat ein.

MPGOD - God-Modus

MPKFA - volle Lebensenergie, Riistung,

Munition etc.

MPHEALTH - frischt die Lebensenergie

komplett auf

MPPOS - Eure gegenwartige Position wird

angezeigt

MPLIGHTSCAPE - schaltet den Lichtschein

ein bzw. aus

MPCAMERA - Kameraposition einstellen

MPAMMO - maximaler Vorrat an Munition

MPARMOR - maximale Panzerung

MPCLIP - schaltet das Clipping ein bzw. aus

Tribal Rag
Auch Empires Echtzeitstrategical hat einige

Cheats zu bieten. Um diese Schummeleien zu

aktivieren, miiBt Ihr SHIFT und STRG und

einen der nachfolgenden Buchstaben driicken:

V - Sieg

R - deckt die Kart auf

Z - Ihr bekommt 1000 Credits

War Games
Die Cheats kónnen im Single-Player-Modus

eingegeben werden, nachdem Ihr „T" oder die

FI bis F4-Taste gedruckt habt.

unclejohn - Unverwundbarkeit

eyeofgod - ermoglicht eine weitere Zoomstufe

shaft - Eure Feuerkraft wird erhoht

shank - reduziert die Feuerkraft des

Gegners

chaching - Ihr bekommt 10.000 Geldeinheiten

gimmiegimmie - Ihr konnt alles bauen

donkeys - statt Raketen werden jetzt Jeeps

(!) abgefeuert

saladtossed - freie Levelauswahl

morningafter - Fog OfWar wird ausgeschaltet

hermes - beschleunigt den Bau Eurer

Einheiten

mrmuscle - erhoht Eure Panzerung

bigsofty - schwacht die Panzerung des

Gegners

coffee - erhoht Eure Geschwindigkeit

beer - verringert die Geschwindigkeit

des Gegners

twobyfour X - Einheiten werden gebaut.

Anstatt dem „X" muB der Name der Einheit

eingegeben werden.

I
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www.railroadtycoon2.com

Professionelle

Schon das

Original aus der

Feder Sid Meiers

ist ein All-Time-

Classic. Der neue

Pop-Top-Tycoon

hat das Zeug, es

abzulosen.

Auch der GroBraum London floriert und gedeiht. Oben in der Mitte steht

der Hauptbahnhof, direkt inmitten einiger Hauschen und Industrien

Noch ist Chicago ohne
AnschluB an den Rest der

Welt...

C M

f <

...aber schon bald ist die

Stadt mit der ganzen Nation

verbunden

* 1 .

1

S6*S
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Ali 011 Board! Dieser Ruf ist jedem Wirt-

schaftsstrategen aus dem ersten groBen

Spiel dieser Art woil bekannt. Railroad Tycoon

war ein frtiher Geniestreich, der ein ganzes

Genre hervorbrachte.

Trotz des Erfolges dauer-

te es lange, bis ein Nach-

folger in Sicht war. Das

jung Programmierer-

team PopTop, zuvor an

Heroes of Might and

Magie und anderen Pro-

jekten beteiligt, begann

aus Liebe zum Eisen-

bahnspielen im allgemei-

nen und dem Micro-

proseklassiker im Beson-

deren, ein eigenes Zug-

und-Schaffherspiel unter

dem Namen Iron Horse

zu entwickeln. Durch die Ubernahme des Tradi-

tionsnamens Railroad Tycoon wird die groBartige

Umsetzung des bewahrten Spielprinzips in aktu-

ellem Gewand noch mehr Freunde finden.

Tatsachlich wurden viele Elemente ubernom-

inn, andere dagegen verandert. Entspechend

dem Zeitgeschmack gibt es nun nicht nur freie

Spiele, die den erfolgreichen Aufbau einer eige-

nen Eisenbahngesellschaft zum Inhalt haben,

sondern dariiber hinaus auch die Móglichkeit,

in einer Kampagne mit klar umrissenen Missi-

onszielen die Welt der Dampfrbsser zu erkunden.

Anhand historischer Beispiele diirfen wir den

Aufbau der Schienenwege und die damit verbun-

denen wirtschaftlichen Veranderungen nach-

erleben. 15 Level mit wahlbaren Schwierigkeits-

graden und kleinen optionalen Erleichterungen

schaffen die solide Grundlage fiir ein virtuelles

Leben ais erfolgreicher Eisenbahnbaron. Die

15 Einzelszenarien haben allesamt eine histo-

rische Grundlage.
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Die Zeitung Mefert wichtige

Zusatzinformationen
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Eisenbahnromantik

Der Bahnhofsbildschirm

zeigt die erworbenen

Gebaude und die

umliegende Landschaft...

...hier zum Beispiel

in den Rocky Mountains

Nicht nur auf den bekannten „alten Kontinen-

ten" Europa und Amerika, sondern auch in exo-

tischen Regionen wie China, Japan, Australien

und Afrika diirfen Schwellen und Schienen aus-

gelegt werden. In einer erweiterten Zeitspanne

von 1830 bis 2000 sind Aufgaben zu Ibsen, die

von der Transkontinentalverbindung in Nord-

amerika uber eine Kapstadt-Kairo-Bahn im kolo-

nialen Afrika oder den Wiederaufbau Chinas

nach dem zweiten Weltkrieg bis zur Óffnung des
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Zu jedem Bahnhof ist eine

detaillierte Frachtliste

abrufbar

Zu dichter Verkehr fiihrt zu Stauungen

Ostblocks 1990 und dem damit verbundenen

Bedarf nach Transportwegen reichen. Die ver-

wendete Grafikengine ist fur die jung Firma ein

echter Grund, stolz zu sein. In fiinf Zoomstufen

kbnnen wir die liebevoll nachgebildeten Land-

schaften, Stadle und Industrieanlagen betrach-

ten. So geht die Ubersicht nie verloren, zumal

sich verschiedenste Zusatzinformationen wie

Streckengefalle oder zum Transport bereit-

stehende Gutermengen einblenden lassen.

Betrachtet einmal ein Stadtchen im nahesten

Zoom: Mitunter kbnnt ihr vor den Hausern

Wasche auf den Leinen fiattern sehen. Insge-

samt 51 verschiedene Loks, von Dampf- uber

Elektrik- zu Dieselma-

schinen, werden Eure

Ziige schleppen. In den

Zukunftsszenarien kann

auch eine Magnetschwe-

bebahn ihre Kreise zie-

hen. Innerhalb dieser

reichlichen Auswahl

werdet Ihr das passende

Modeli fur Gtiter- und

Schnellziige oder steile

Bergstrecken finden.

Auch die Palette der

transportierbaren Giiter

wurde erweitert. Nicht

nur Passagiere und

Post, Kohle und Kaffee warten am Bahnsteig

ungeduldig auf die nachste Verbindung, auch

Uran, Miill, Bauxit oder Autoreifen zahlen zu

den insgesamt 34 Giitertypen. Dadurch ergeben

sich noch komplesere Transportketten, die ein

fein ausgewogenes System von Giiterziigen in

Rohstoff-, Industrie- und Konsumentenarealen

zu einer sprudelnden Gelduelle machem
Die Zugsteuerung ist detaillierter geworden. las

Mangelnde Wartung endet in

einem Totalausfall. Uorsicht!

TAX0



Das Geflecht von Trans-

portbedarf, Produzenten

und Konsumenten im

Wandel der Zeit.

Letztendlich landet alles

beim Endwerbraucher, der

weiter nach besseren

Waren verlangt.

Plymouth ist beriihmt iir

seine Kalksteinindustrie,

oder? r

Bildschirm jedes einzelnen Zuges konnt Ihr sei-

nen momentanen Zustand plastisch dargestellt

sehen. Wieviel 01, Sand und Wasser er mitfuhrt,

ist an authentisch wirkenden Fiillanzeigen zu

ersehen. Hier kbnnt Ihr auch seine Betriebsge-

schwindigkeit einstellen: Langsamer heiBt siche-

rer, bringt aber weniger Umsatz. Hohe

Geschwindigkeiten dagegen machen

die scinelle Mark, verschleiBen die

Maschine aber rapide und fuhren zu

vermehrten Ausfallen. Beim Neukauf

einer Lok diirft Ihr sogar das

Gewicht ihrer Waggons verandern.

GrbBere Waggons erzielen hóhere

Gewinne, machen aber den Zug

langsamer. Die - damals wie heute

bestehenden - politischen Grenzen

und Verhaltnisse fuhren ebenfalls zu

Komplikationen. Gerade im zerstrit-

tenen Europa des 19. Jahrhunderts

sind die Weg- und Durchfahrtsrechte ungleich

verteilt und miissen mitunter erst erworben wer-

den. Aber nicht alle Features wurden bis ins

Unendhche erweitert, manches wurde auch sinn-

voll zurechtgestutzt. Der Tunnelbau ist vollig

entfallen, so daB die Streckenplanung im Gebirge

un no.ch kniffliger ist. Signale entlang der

Spljr-ecke miissen ebenfalls nicht mehr gebaut

werden. Das wird altgediente Stellwerksprofis

etwas enttauschen. Statt dessen gelten die Prio-

ritaten der verschiedenen Zugklassen - Schnell-

zuge fahren weiter, wahrend die Getreide- oder

Baumwolltransporte solange wartend stehen-

bleiben. Auch der „Preiskrieg" des Originals, mit

dem man den Bahnhof eines Konkurrenten

„angreifen" konnte, hat sein Gesicht gewandelt.

Nun ist es móglich, Strecken und Bahnhofe

anderer Gesellschaften wie selbstverstandlich

mitzubenutzen - gegen Bares, versteht sich. Da
auch die Ziige auf firmeneigenen Gleisen immer

Vorfahrt haben, lohnt sich eine Nutzung konkur-

rierender Anlagen nur in ganz bestimmten Fal-

len - und wird umgekehrt zu einer hiibschen

Das Zugmenii wurde erweitert. Wiewiel

Wasser hat er noch?

**^^f|iT|5UWi :
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Nebeneinnahme. Aber der Gleisbetrieb ist nur

eine Interessenssphare des gewieften Schienen-

moguls. Erst erfolgreiche Aktiengeschafte

machen aus dem personlichen Kapita ein mar-

chenhaftes Vermógen. Je nach gewahlter

Schwierigkeitsstufe kann die halsabschneide-

rische Vorgehensweise mancher beriichtigter

Kapitalhaie eine ansonst bliihende Eisenbahn-

gesellschaft in den Ruin - oder aus den Handen

des Grunders - reiBen. Damit der unerfahrene

Jungtycoon nicht liber die Strange schlagt, greift

das Direktorium der Company schon einmal ein,

verhindert uniiberlegte Kaufe oder rasante Ver-

schuldung mit seinem Veto und andert eigen-

machtig die Dividende, um einem moglichen

finanziellen Desaster vorzubeugen. Ais dritter

Wirtschaftsraum ist die Industrie dazugekom-

men. Im „alten" Railroad Tycoon hatten wir die

Móglichkeit, Industriebetriebe zu bauen, um
neue Abnahmemarkte zu schaffen. Jetzt kónnen

wir nur noch bestehende Betriebe ubernehmen,

am besten, wenn diese durch hohes Transport-

aufkommen eine gute Profitabilitat besitzen.

Habt Ihr beispielsweise zwei Getreidesilos mit

Politische Grenzen spielen nun eine

tragende Rolle

einer Backerei verbunden, dann kónnt Ihr eine

hohe Zusatzrendite erzielen, wenn Ihr die

Gebaude aufkauft, bevor es ein Anderer tut. Des-

halb lohnt ab und zu ein Blick iiber den Garten-

zaun, um einem Konkurrenten einen Iukrativen

Industriebetrieb vor der Nase wegzuschnappen.

Da man seine Gleise nicht durch ein vorhande-

nes Gebaude legen kann, miissen diese mitunter

kostspielig entfernt werden. Bei reichlichem

Kapita kann dieses Spielmoment, gerade in

Multiplayerpartien, zur alles entscheidenden

Bulldozeraktion werden. Stellt Euch vor, ein Mit-

spieler hat sich darauf konzentriert, ein Stahl-

werk aus einem Dutzend verschiedener Berg-

Alle Waggonklassen auf

einen Blick

-HIN=I=>-

Allentown, Stahlzentrum der Appalachen. Wenigstens hier..

gar nicht erst lang verflos-

sene Spielefreuden mit den Vorgangern des neuen Eisenbahners

herbeibeschwóren. „Railroad Tycoon 2" ist auch fiir sich genom-

men einer der drei Toptitel des Jahres. ich habe mich mit der

Handhabung sofort angefreundet (einzig das Schienenlegen kann

manchma! fitzelig sein) und versank in den Moglichkeiten, die die

hóchste Schwierigkeitsstufe bietet: Da geht es nicht nur darum,

Stadte und Industriestandorte verkehrstechnisch zu erschlieBen,

sondern man kann auch Fabriken kaufen, gegnensche Spieier um
ihre Aktienmehrheiten bringen oder unfreundliche Obernahmen

entschlossen abwehren. Die Riesenmenge an Szenarios bietet zudem fiir jeden etwas:

Wer mag, darf sich an reizvollen, missionsahnlichen Aufgaben versuchen, wahrend
Freeplayer wie ich nichts weniger ais die komplette Vernetzung von England oder was

auch immer wollen. Tja, und das alles ist noch in einer ganz ungewohnt schnuckeligen

Grafik prasentiert! Da werde ich wohl Ober Weihnachten auf Tauchstation gehen miissen...



Der Zugpark ist betrachtlich

angewachsen

Doppelgleise erhóhen die

Transportkapazitat, vor allem

bei gemischtem Betrieb

Der Einzugsbereich eines Bahnhofs wird aufgehellt

dargestellt

werke zu beliefern und tiber dem
Ausbau des Schienennetzes ver-

saumt, eben dieses zentrale Werk zu

kaufen. Kónnt Ihr es Euch leisten,

das Gebaude zu sprengen, dann habt

Ihr ihn kurzerhand aus dem Rennen

geworfen. Der InformationsfluB ist in

den Solospielerpartien hoch: Regel-

maBig erscheint die Zeitung und

bringt die wichtigsten Ereignisse in

ihren Schlagzeilen, zum Jahresende

liegt automatisch das Kassenbuch auf

dem Schreibtisch, das alle relevanten

Daten der eigenen Firma enthalt.

Hier kónnt Ihr nachlesen, wie es um
Eure Firma bestellt ist und ob die

Investoren etwa schon daran denken,

den Tycoon wegen MiBwirtschaft zu feuern, was

das Spielende bedeuten wiirde. Im Multiplayer-

modus dagegen trbpfeln die Hinweise sparlicher.

Hier muBt Ihr aktiv nach Informationen suchen

und auch die Wirtschaftsdaten der Gegner im

Auge behalten. Railroad Tycoon 2 ist dankens-

werterweise allen Spielern zuganglich: Im „Sand-

kastenmodus" darf ohne finanzielle Beschran-

kungen gebaut werden - reines Marklinvergnii-

gen. Je nach zusatzlicher Schwierigkeitsstufe

kommen weitere Spieloptionen hinzu. In der hóch-

sten Spielstufe sind volle

Aufmerksamkeit und

gesteigerte Management-

fahigkeiten gefragt. Da-

fiir wird der Nachwuchs-

Tycoon auch mit faszinie-

renden Partien und

Szenarien belohnt, die

iibrigens kaum je versie-

gen werden. Schon jetzt

stehen auf privaten Fan-

Websites neue, mit dem

beiliegenden komforta-

blen Editor des Spiels

gestaltete Szenarien zum

Download bereit. fe

Kaufe ich zuerst ein Restaurant oder ein Hotel?

Endlich! Der Airfschwung ist da

— '
- - — u

- /
.. ..

.

Die Bórse kann zur bósen Falle werden

^i=j=i=»y
Was fur ein Spiel! Jetzt wird woni

der Tag heraufdammern, an dem das alte Railroad Tycoon aus

dem Reigen meiner aktuelien Lieblingsspiele in den wohlverdien-

ten Ruhestand versetzt wird. Die neue Version laRt wirklich keine

Wiinsche offen und ist ein in jeder Hinsicht wurdiger Nachfolger.

Schon die putóge Optik ist eine wahre Freude (fur jung und alt).

Wenn die Loks qualmend ihre Fracht durch Walder und Gebirge

schleppen und lange Rauchsaulen von der Geschaftigkeit der hei-

mischen Industrie eugen, lacht das Herz des Wirtschaftsstrate-

gen. Ein echter Fruhlingsanblick! Die hohe Schwierigkeitsstufe

igen laBt einen so richtig ins Schwitzen kommen. Komplexe Schienennetze und

darauf aufbauende wirtschaftliche Verflechtungen fordem den Marklinfreund im Mann
bis spat in die Nacht. So mussen Wirtschaftssims im Winter 98/99 einfach aussehen

I (und aufgebaut sein). Dieses Spiel setzt in seinem Genre den Spielestandard fur die

nachste Zukunft. Und iiberhaupt: Giiter gehóren auf die Bahn.

^S

Name Railroad Tycoon 2

Genre Wirtschaftssim

Hersteller . .PopTopATake2

Schwierigkeit . .einstellbar

Preis 99 Mark

Steuerung .Maus, Hotkeys

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Multiplayer . . .LAN bis 32,

.... Internet bis 16 Spieler

Mindestanforderung

P 133, 16 MB RAM, 140 MB HD, 4x
CD, 1 MB Grafik

Empfohlen

P 200, 32 MB RAM

84%
,80%
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Features fur PC / CD ROM:
- Komplett in Deutsch

- Single-Player-Modus oder bis zu

óSpieiernimN
-Ober 160 3D-ar

- Kontinuierliche Veranderung

des Terra i ns

- Naturkatastrophen wie Vulkan-

ausbruche, Meteoriteneinschlage,

Eiszeiten, Erdbeben. .

- Gerenderte Zwischensequenzen
- Soundtrack und Sound F/X

- WIN 95 only

MULTIMEDIA
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Auch versunkene

Schiffe sind noch

zu was gut - sie

locken namlich

Jager und

Taucher in

Scharen an...

Robert Ballard ist im richtigen

Leben Experte fur Tauchexpedi-

tionen. Er stbberte z.B. die unsterb-

lichen Uberreste des rdmischen

Handlers „Isis", des im Zweiten

Weltkrieg versenkten Schlachtschif-

fes „Bismarck" und vor allem die

Triimmer der legendaren „Titanic"

auf. Diese drei Entdeckungen dien-

ten ihm auch ais Vorlage fur seine

demnachst erscheinende Wrack-

Simulation. Das Spiel ist linear auf-

gebaut: Erst die Galeere, dann der

ehemalige Stolz der einstigen deut-

Vor der Abfahrt mit Experten

zu reden, kann niemals

schaden

!^-'- hgjjJp/ P
Welchen Eimer nehmen wir

denn?

Heiliges Kanonenrohr! Am unteren

Lukenrand ist der Greifer erkennbar, mit

dem Proben an Bord geholt werden
kónnen

schen Kriegsmarine und schlieBlich der ungliick-

selige Kreuzfahrer warten auf den Forscher.

Auch die Jahreszeit beeinfluBt natiirlich die

auftretenden Probleme, so oder so beginnt man
aber in einem gemiitlichen Hafen, wo per

optisch nicht so iiberzeugendem Rundum-3D
diverse Gebaude inspiziert und Leute befragt

Bingo! Wenn das nicht die
,

ist, bin ich Lurchi!

werden kbnnen - was aber im Grunde wenig

EinfluB auf den weiteren Verlauf hat. Schliefi-

lich wird die Expedition auf einer Checkliste

zusammengestellt, und los geht's. Mit den

Schiffsgeraten (Sonar, Kameras, ferngesteuerte

Sonden) sucht man dann das Wrack und steigt

schlieBlich im Mini-U-Boot ab. Auch diese

Tauchseuenz kommt grafisch gesehen iiber

ein ganz nettes Niveau nicht hinaus, aber

sie bietet immerhin ein biflchen Abwechslung.

Denn auch wenn man das Wrack bereits vor

der Sichtluke hat, fallt die Orientierung oft

gar nicht so leicht. Zudem ist es móglich,

an irgendwelchen Triimmern hangenzubleiben

oder das Boot zu schwungvoll in den Meeres-

boden zu rammen, was dann zum „Gam Over"

fuhrt. Zum guten SchluB wollen die Hersteller

iibrigens ein Preisausschreiben veranstal-

ten, dessen Gewinner den groBen Ballard

auf einer seiner nachsten Expeditionen

begleiten darf... jn

Die Jagd auf versunkene Schatze ist

hauptsachlich geeignet fur Leute mit eher emsthaftem Interesse am
Thema, da Planung, Ausrustung und Durchfiihrung von Tauch-

expeditionen hier offensichtlich sehr nahe an der Wirklichkeit He-

gen. Wer wissen móchte, wie so etwas tatsachlich funktioniert,

wer viellelcht berufliche Ambitionen hat und gerne mai ein paar

Trockeniibungen machen wi!!, der ist mit „Titanic" gut beraten.

Aber aus der Sicht von Spielern sind diese Starken gleichzeltig

auch die Schwachen des Produkts - nicht umsonst hei&t es ja

TROCKEN-Ubung. Das Ganze ist einfach zu statisch (besonders

in der Planungsphase), trotz diverser Zufallsereignisse passiert letzten Endes nichts,

und die wirklichen Alltags-Schwierigkeiten des Tauchens kónnen auf diese Weise natiir-

lich ohnehin nicht simuliert werden. Der interessanteste Part ist noch der Abstieg selbst

- aber auch hier gilt wie uberall, da8 das Programm in puncto Prasentation nicht gera-

de die Speerspitze der Bewegung darstellt.

Name Titanic

Genre Simulation

Hersteller Panasonic/United

Soft Media

Schwierigkeit . . . .variabel

Preis ca. 50 DM
Steuerung Maus

Besonderheiten -

Spiel .deutsch

Anleitung deutsch

M u Iti player -

Mindestanforderung

PI 20, 16 MB RAM, 4x CD,
120MBHD
Empfohlen

P166, 32 MB RAM, 8x CD

Grafik .65%
Sound 70%
SpielspaB
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Die historische Wirtschafts-

simulation von ARI-Games
mit toller Grafik filr 1 -4 Spieler
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Die Russen ais

Gegner sind Tom
Clancy endgiiltig

abhanden gekom-
men. Zum Gliick

gibfs noch Terro-

risten...

Die Personalauswahl

Ein typischer Einsatzplan -

ob er gut ist, zeigt sich

hinterher...

www.redstorm.com

ninb
Ein Job fiir

Wer sich won

hinten

anschleicht,

lebt langer... P mmi

Einer wie Tom Clancy weiB natiirlich seit eh

und je, was eine gute Antiterror-Truppe wert

sein kann, weshalb es kein Wunder ist, daB er

aus dem Thema jetzt sowohl einen Roman (in

den USA bereits erschienen) ais auch ein Com-

puterspiel gemacht hat. Ais Steuermann und

„Gehirn" einer international operierenden Spe-

zialeinheit gilt es, 17 aufeinanderfolgende Mis-

sionen erfolgreich zu absolvieren, in denen etwa

Nazigeiseln zu befreien, Ókoterroristen zu plat-

ten oder Drogenbosse auszuhebeln waren. Dabei

ist ubrigens die ganze Kampagne untereinander

verflochten: Dieser Auftrag hangt irgendwie mit

dem ubernachsten zusammen, und der wieder-

um mit einem noch spateren, und so weiter.

Abgesehen davon fallt ais erstes ins Auge, daB

sich das Gam in zwei komplett unterschied-

liche Teile gliedert. Zu Beginn einer Mission

steht die Planungsphase. Hier geht es zum
einen darum, móglichst viele Informationen aus

den diversen angebotenen Quellen (zum Teil

sind das sogar Leute, die in fruhere Auftrage

verwickelt waren) herauszufiltern, zum anderen

darum, die gesammelten Infos in die jeweils

passende Ausrustung sowie einen knackigen

Aktionsplan umzuwandeln.

Vor allem letzteres nimmt dann die meiste Zeit in

Anspruch. Uber einem drehbaren GrundriB des

Gelandes bzw. Gebaudes briitend, in den bereits

wichtige Infos wie die vermutlichen Aufenthalts-

orte von Personen eingetragen sind, plant man
die Marschrouten von bis zu vier eigenstandigen

Angriffsgruppen. Den wiederum bis zu vier Mann
starken Trupps muB alles bis ins kleinste Detail

vorgekaut werden: An welchen Stellen rennen

sie? Wo sind sie vorsichtig und sichern erst die

Gegend? Welche Tiiren miissen geóffnet werden?

Wo sollen die Krieger stehenbleiben und auf

einen per Funk ubermittelten Go-Code warten?

Die Jungs halten sich strikt an diese Anweisun-

gen - wer etwa eine Tiirófmung vergiBt, wird in

Kauf nehmen miissen, daB seine Kampfgruppe

spater im Einsatz vor der Pforte stehenbleibt und

Daumchen dreht, Ubrigens sollte man sich auch

ein paar Gedanken iiber die zeitliche Abfolge der

Dinge machen. denn falls etwa wahrend der

Aktion in einer engen Passage zwei Gruppen auf-

einandertreffen, kann es auch in der neuesten

Version noch vorkommen, daB sie sich gegensei-

tig blockieren und hangnbleiben. Unverstand-

lich, daB der Hersteller hier keine „Selbst-

befreiungsroutine" einprogrammiert hat!

Uberhaupt, die KI! Doch bevor wir dazu kom-

men, muB wohl zunachst Teil Zwo erlautert wer-

den. Dort geht es namlich an die Umsetzung des

Hinter diesen riesigen Turbinen konnte

sich eine halbe Terroristenarmee

uerstecken!



zuvor Geplanten! In Egoshooter- oder Third-Per-

son-Perspektive rennt man ais einer der Trupp-

fiihrer durch das Terrain, wahrend alle iibrigen

Mitglieder des Kommandos vom Rechner gesteu-

ert werden - entsprechend den vorher erarbeite-

ten Richtlinien. Das funktioniert normalerweise

recht gut, auBerst argerlich sind aber die Man-

nen der eigenen Gruppe, die dem Spieler gna-

denlos im Gansemarsch folgen. Versteckt sich

also der Spieler hinter einer Deckung, die nicht

jedem Schutz bietet. bleiben die anderen Ganse-

lein dickfellig drauBen im (Kugel-) Regen stehen.

Betritt er einen Raum, sollte er besser vorher

darauf achten, dai3 der auch groJ3 genug fur alle

ist, denn der Letzte des Teams versperrt der

Leitgans ansonsten ungeriihrt den Ausgang.

Soweit es freilich um die anderen, automatisch

gesteuerten Gruppen geht, kann man sich iiber

die KI in der Regel ebensowenig beklagen wie bei

den Bósewichtern selbst. Ergeben sich dennoch

Unklarheiten oder mochte man einfach nur die

Lag peilen, kann man per Khck zu den Kollegen

umschalten. Dabei landet man allerdings u.U.

mitten in einem Feuergefecht - was wegen der

unvermeidlichen Orientierungssekunde meist

fatal endet. Grafisch ist das Gam nicht ganz an

der Spitze der Bewegung einzuordnen (insbeson-

dere die Figuren selbst sehen eher blockig aus),

aber wenn man bedenkt, daB es sich hier um
„gewohnliche" Direct-3D-Optik handelt, kann

man sich allemal driiber freuen. Erfreulich auch

der schicke und abwechslungsreiche Sound,

wahrend die Handhabung alles in allem doch

etwas gewbhnungsbediirftig (weil ziemlich

tastenintensiv) ausgefallen ist. jn

Rettet den Staudamm: Freier

Strom fur freie Burger

Piratenszenario im

Vergniigungspark

mn*
Das Komische an „Rainbow Six" Ist, dafi es

noch mehr Spaft macht, wenn man das ganze Planungsbrimbo-

rium in den Jordan kippt und einfach alleine oder allenfall:

ein oder zwei Spezialisten loszieht, um planlos und in Shooter

Manier das Gelande zu saubern. Kein Wunder daher, daR die ver

schiedenen Multiplayer-Varianten ebenfalls viel launiger sind

Friihe (amerikanische) Versionen des Spiels erlangten durch exzes-

siven Bug-Fraft traurige Beriihmtheit; das ist in der aktuellen deut-

schen Fassung 1.03a allerdings kein Thema mehr. Was es jetzl

noch an Argernissen gibt, das ist wohl eher der „Kiinstlichen Dam-

lichkeit" der eigenen Teammitglieder geschuldet. Trotz dieser Ungereimtheiten: Das

Spiel hat schon was, gsnz ohne Zweifel! Auch der Tuftelscreen vor einer Mission ist

zwar etwas umstandlich zu bedienen, aber davon abgesehen gar nicht ubel. Wenn man
dabei nur nicht immer das Gefiihl hatte, daB man im Alleingang eh genauso gut durch-

kame, war's vielleicht sogar ein richtig tolles Programm...

Name Rainbow Six
Genre .Action/

Strategie-Mix

Hersteller Red Storm
Schwierigkeit . . . .variabel

Preis ca. 90 DM
Steuerung .Maus/Tastatur

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Multiplayer bis zu 8 Spieler

kooperativ oder

.gegeneinander, Netzwerk
und Internet

Mindestanforderung

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 100 MB
HD

Empfohlen

P200 MMX, 32 MB RAM, 270 MB
HD, Direct3D-kompatible 3D-Karte

Grafik ......... .78%
Sound .79%
SpielspaB

73 78



www.synetic.de

.I.C.E. 2
VergeBt die

Nettigkeiten!

Hier wird skrupel-

los uber die

Straften geheizt

Die Ego-Perspektive gibt

freie Sicht auf die

Motorhaube

Eddi: Sieht ein biBchen aus

wie Max Headroom, ist aber

ungleich geschwatziger

Auch wenn keiner mehr daran geglaubt hat,

der Megastau bei Synetic scheint sich end-

lich aufgelost zu haben. Freie Fahrt also fur den

langerwarteten Nachfolger zu dem 97er SpaB-

Raser „Have a N.I.C.E. day", der mit einer iiber-

bordenden Menge an Fahrzeugen und Strecken

die Konkurrenten in den Graben drangen will.

In N.I.C.E. 2 verlaBt Ihr die ausgefahrenen Spur-

rillen, die Dutzende Rennspiele in diesem Jahr

auf dem digitalen Asphalt hinterlassen

haben. Ihr kampft hinterm Steuer von

insgesamt 48 Karossen zwar auch um
Meisterschaftspunkte, der eigentliche

Antrieb, hunderte Kilometer virtuell

zuriickzulegen. ist aber nicht eine

Frage der Ehre, sondern des Geldes.

Zum Saisonbeginn seid Ihr erstmal zu

FuB und die Taschen leer, doch natiir-

lich stehen eine Reihe Sponsoren

Schlange, um einen hochmotivierten

Sportler mit dem ndtigen Kleingeld

auszustatten. Das geschieht aber nicht

ganz uneigenniitzig, je freigiebiger der Sponsor,

desto anspruchsvoller ist dieser in Bezug auf

Eure Erfolge. Erreicht Ihr die vorgegebenen

Saisonziele nicht. gibt's Arger mit dem Mazen.

Zunachst investiert Ihr Euer Geld in ein schickes

Auto, wobei die Wahl wegen der horrenden Prei-

se fiir Neu- oder Gebrauchtwagen ziemlich ein-

geschrankt ist. Allerdings lassen sich durch fiinf

kostenpflichtige Updates verschiedener Bauteile

auch PS-Krucken in kleine Rennsemmeln ver-

wandeln. Euer wichtigstes Handwerkszeug zu

Beginn ist der Rennkalender, mit dem Ihr den

Saisonverlauf plant. Neben der eigentlichen

Meisterschaft in den Klassen Premium (moder-

n Sportwagen), Classic (schnittige Oldtimer)

oder Bonsai (klein in Preis und Leistung), diirft

Ihr auch bei anderen Rennen Pramien kassieren.

Pro Woche werden Euch je funf unterschiedliche

Geschicklichkeitstests angeboten. So kbnnt Ihr

auch in einer anderen ais der Wettbewerbsklasse

mitfahren, Truck- oder Kart-Rennen bestreiten

oder beim Shoot-Out den Gegnern eins auf den

blechernen Pelz brennen. Ein weiterer Modus ist

die Fuchsjagd, bei der Ihr entweder in der Rolle

des Gejagten Euren gewahrten Vorsprung halten

oder ais Jager das Feld von hinten aufrollen

miiBt. Da anfangs Garage wie Geldbeutel gleich

leer sind, kónnt Ihr benbtigtes Renngerat auch

mieten und nach Gebrauch zuriickgeben.

In Shoot-Out-Rennen wird an deftigen

Explosionen nicht gespart

Habt Ihr Euch erfolgreich durch die vielen

Menus geklickt, geht es schlieBlich an den Start

einer der 24 Rennstrecken in sechs Landem. Da
die Tracks auch gespiegelt und gegen den Uhr-

zeigersinn angeboten werden, fallt es nicht

leicht, die Streckenfiihrung im Kopf zu behalten.

Das ist aber auch gar nicht notig, da vor Kurven

und Kuppen stets Symbole eingeblendet werden,

die Euch fruhzeitig vor iiberhóhter Geschwindig-

keit warnen. Beachtet Ihr den gut gemeinten

-•^lz]=l=l
Man nehme eine flotte 3D-Engine,

baue eine Unmenge an farbenfrohen Strecken, gebe eine simple

Fahrzeugsteuerung hinzu und ummantele das Ganze mit einem

abwechslungsreichen Meisterschaftsmodus. Fertig ist N.I.C.E. 2,

^ ^^^^^J I ein arisprechender Fun-Racer mit erstaunlicher Dauermotivation.

Synetic hat sich wirklich Muhe gegeben, aus dem vergniiglichen

Konzept so viel wie móglich herauszuholen. Statt Datenwust gibfs

bunte, leicht bedienbare - wenngleich nicht gerade asthetisch wert-

volle - Menus, statt fieser, unnachgiebiger Fahrzeugphysik lockeres

Arcade-Handling. Simulationswutige und Perfektionisten werden

zwar die Nase riimpfen, Actionfans und SpaSspieler aber entzuckt sein vom rasanten

Ablauf und den fetzigen Waffen- und Fox-Hunt-Modi. Was auf Dauer allerdings nervt, ist

die Uberladung des Spiels mit pseudo-witzigen Kommentaren. Sowohl die „fiorten"

Spriiche in den Menus, ais auch die tipgebende Quasseltante Eddi kónnen selbst hart-

gesottenen Anhangern deutscher Comedy nicht mehr ais ein mudes Lacheln entlocken.

Name N.I.C.E. 2
Genre Rennspiel
Hersteller Synetic/

Magie Bytes
Schwierigkeit . .ansteigend
Preis ca. 90 Mark
Steuerung Tastatur,

Joystick, Lenkrad
Besonderheiten

. . . .umfangreiche Wettbe-
werbsmodi

Spiel Deutsch
Anleitung Deutsch
Multiplayer . .{NulDModem
....(2), TCP/IP, IPX (bis 8)

Mindestanforderung

P166, 16 MB RAM, 4x CD

Empfohlen

P233, 32MBRAM, 3D-
beschleunigte Grafikkarte

Grafik . . .

Sound . . .

Spielspal

.83%

.72%

8487



Was lange wahrt
wird endlich gut

Die Monstertrucks sind zwar kraftvoII,

haben aber eine elende Strafenlage

Ratschlag nicht, kostet Euch das neben Zeit auch

Geld, das Ihr zwisclien den Rennen in die Repa-

ratur der Fahrzeuge stecken muBt.

Die vielfaltigen und detaillierten Landschaften

warten neben vielen verschiedenen Bauwerken

und jeder Menge Natur auch mit Feinheiten wie

Canyons und Tunnels auf, von dere Wanden die

Motorengerausche wiederhallen. Lens Flares,

Rauch, Schatten- und Spiegeleffekte verwbhnen

das Auge ebenso wie die verschiedenen Wetter-

und Lichtbedingungen.

Was aber ware N.I.C.E. ohne einen

ziinftigen Waffenmodus. Beteiligt Ihr

Euch an einem Shoot-Out- oder

Death-Match-Rennen, so kommt Ihr

in den GenuJJ einer ganzen Latte

brauchbaren bis skurillen Euip-

ments. Neben gewohnlichen Waffen

wie MG, Minenleger und Raketen,

fehlen auch Gemeinheiten wie eine

Schrumpfkanone oder ein Rei-

fenschlitzer nicht. Naturlich macht

der waffenlastige Wettbewerb beson-

ders im Multiplayer-Spiel SpaB, in

dem Netzwerk oder Internet zur Rennspielwiese

fur bis zu acht Leute umfunktioniert werden. sf

Der N.I.C.E.2-Spieler ist

naturlich auch ein

nachtaktiwes Indiwiduum
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'
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•
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'
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bei Preiserhohung werden Sie informiert,

Vorbe;tellungert óndern, bei uns kein Ptobli

APDY Lernsoftware je 67,90



Die neue

Rennsimulation

von Psygnosis:

Ausnahmsweise
kein Fl-Spiel!

Auch Indy Cars brauchen hier

und da einen Boxenstopp

isCTs

Eine zuschaltbare Mini-Karte hilft,

Uberblick zu wahren

icht nur bei Ballsportarten unterscheiden

Geschmacker/sondern auch bei Autorennen,

liegen die Interessen zu beiden Seiten des Atlan-

tiks aufierst ungleich. Wahrend fur Millionen

Deutsche die Formel 1 unzweifelhaft die Kónigs-

disziplin im Motorsport ist, erfreut sich der US-

Biirger vornehmlich an Indy-Car-Rennen. Uns
PC-Spielern kann es egal sein, ob echte PS-

Helden nun am Steuer der einen oder anderen

Hóllenmaschine iiber den Rundkurs heizen,

dank RennspieluberfluB kommen wir ja in den

GenuB, alle Genres mai austesten zu diirfen.

Newman Haas Racing geht mit der CART-Liga-

Lizenz der 97er Rennsaison an den Start. Das

bedeutet, dalii Ihr neben 16 originalen Fahrern

auch 11 reale Indy-Strecken vorgesetzt be-

kommt. Zudem werden vier weitere Fantasie-

kurse je nach erbrachter Leistung im Lauf des

Spiels freigeschaltet. Im Gegensatz zu den

immer gleichen und daher potentiell langweilen-

den Kursen der Fl-Spiele bringen die angebo-

tenen Strecken etwas Abwechslung in den Renn-

alltag. Kraftige Hóhenunterschiede

sind ebenso zu fmden wie scharfe

90°-Kurven oder ovale Rundkurse.

Welchen und wie viele der Rennorte

Ihr besucht. bleibt Euch weitest-

gehend selbst iiberlassen. Schnell-

start, Einzelrennen oder Gesamt-

meisterschaft stehen ais Spielmodi

zur Verfugung, zusatzlich gibt es

einen „Challenge-Mode", bei dem Ihr

eine Serie von immer schwerer wer-

denden Wettbewerben bestehen muJ3t.

den

Die engen Kurwen bieten gute

Mdglichkeiten fiir einen herzhaften Crash

Das 15kopfige Fahrerfeld will Euch den Gewinn

naturlich so schwer wie mbglich machen, durch

vier wahlbare Schwierigkeitsgrade laBt sich

allerdings Realismusgrad wie Gegner-KI justie-

ren, zusatzlich kbnnt Ihr Lenk- und Bremshilfen

zuschalten. Um sich der Kategorie „Simulation"

wurdig zu erweisen, werden auch ein paar

Tuningoptionen angeboten, die allerdings nicht

gerade durch Vielfalt und Feinheit berauschen.

Bei den drei bis 200 Runden langen Rennen wird

Euch Genretypisch.es geboten: Eine schrage Ver-

folgerkamera, Bremsstreifen, Staubwolken und

gut sichtbare Unfallfolgen. Knallt Ihr einem

Konkurrenten ins Heck. wandert die Kamera in

eine weiter entfernte Vogelperspektive, die einen

netten Uberblick iiber das angerichtete Chaos

gibt. Deutsche Sprecherkommentare zu Eurer

Fahrleistung. eine Netzwerkoption, das reale

Indy-Flaggensystem und einige Infohappchen zu

Kursen und Piloten runden das Spiel ab. sf

Fl-Boliden und Indy Cars

mógen sich ja im Fahrverhalten unterscheiden, ob allerdings in

den USA andere physikalische Gesetze herrschen ais im Rest der

Welt, wag ich zu bezweifeln. Jedesmal, wenn man stark beschleu-

nigt, dampfen die kantigen Rader und hinterlassen dicke Gummi-
belage auf der Strecke. Die Reifen haben zudem einen so unglaub-

lichen Grip, dali selbst die extremsten Kurven flott genommen
werden kónnen und der Wagen, nach Loslassen des Gaspedals,

keine zehn Meter weiter abrupt zum Stehen kommt. Newman Haas

ist von der Aufmachung her eigentlich ein nettes, simples Rennspiel

mit unschein-, aber annehmbarer Optik, der stark beschnittene Realismus und das man-

gelhafte Tuning verbieten aber fast, von einer Simulation zu sprechen. Eigentlich scha-

de, denn bei einem Ausbau des Sim-Bereichs wurden sowohl die etwas anderen Fahr-

zeuge ais auch die erfrischend ungewóhniichen Kurs viel SpaB und Herausforderung

bringen. So bleibt ein Allerweits-Rennspiel ohne Hohen und allzu tiefe Tiefen.

t£*

Name . . . .Newman Haas
Racing

Genre . . . .Rennsimulation

Hersteller Studio

33/Psygnosis

Schwierigkeit . . .einstellbar

Preis ca. 90 Mark

Steuerung Tastatur,

Joystick, Lenkrad

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer IPX {bis 8)

Mindestanforderung

P166, 16 MB, 3D-beschleunigte
Grafikkarte

Empfohlen

P233, 32 MB, Lenkrad

Grafik . 65%
Sound 61%
SpielspaB-!!
63»



.armranderte fang beobachtete die bekannte Welt ang

den Horizont in der Hoffnung sie niemals auszumachen.

Jetzt sind sie auf Deinem PC!

• 7 verschiedene Vólker. Wikinger,

Riesen, Zwerge, Trolle, Elfen,

Zentrauren und Sudlander

• Mehrals60Clans

• Hochentwickelte Kiinstliche

• 4 Magie-Kategorien

• Wechselnde Spielbedingen wie

Jahreszeiten, Windrichtung etc.

• Einzelspieler oder Netzwerk-Modus

(LAN u. Internet fur bis zu 8 Sp ie ter)

=5t? -i*-J

4-.JU

Echtzeit-Strategie in 2 und 30 fur PC CD-Rom. Ab November.



www.beam.com.au

IMach KKND2
uberrascht Beam
Software mit

einem schicken

Zukunfts-

Actionracer

Das Schutzschild laBt den

Wagen blau anlaufen

Der Minenleger: Eine gemeine

khmMI und vor allem wirkungswolle

> ; '-,-.' Waffe

:

An Effekten wird in Dethkarz

nicht gespart

-*--
-

^%enken Spielehersteller an die Zukunft im

^Motorsport, danii steht meist der Geschwin-

^^uJ^^m

Der Afterburner macht
seinem Natnen alle Ehre

digkeitsrausch im Vordergrund. Klar, im 25.

Jahrhundert fahrt weder Mensch noch Mutant

mit fossilen Fliissigkeiten, unter der Haube kom-

mender Autogenerationen befindet sich naturlich

ein handlich kleiner Fusionsreaktor. Und natur-

lich muS die Serienausstattung auch ein paar

Waffen bieten, um das drog Umrunden der

Rennstrecken etwas aufzupeppen. Auch bei

Dethkarz wird dieses Bild der futuristischen For-

mel 1 gezeichnet, der Name ist Programm.

Die 12 Kurs im Spiel entfiihren Euch in vier

unterschiedliche Landschaften. Auf- und abwarts

fuhren die heftig gewundenen Pisten durch eine

diistere Megastadt, an Eiswiisten vorbei, uber

eine tropische Insel und rotgltihende Lavafelder.

Um Euch zu Bestzeiten zu treiben, sind zunachst

nur vier Strecken verfugbar, die in einem

Meisterschaftsmodus bewaltigt werden wollen.

Auch von den 13 verschiedenen Fahrzeugen. die

sich im Aussehen, aber auch in Attributen wie

Beschleunigung oder StraBenlage unterscheiden,

bekommt Ihr zunachst nur vier zu Gesicht.

Unter den Ersten ins Ziel zu kommen ist aller-

dings gar nicht so einfach, wie es anfangs

scheint. Neben der knackigen Fahrzeugphysik,

die viel Kbnnen abverlangt und haufig zu unge-

wollten Sturzfliigen fiihrt, wird Euch vor allem

die begrenzte Belastbarkeit Eurer Karosse zum
Verhangnis. Kontakte mit den anfanglich 19 geg-

nerischen Fahrzeugen fuhren ebenso zum
Schrumpfen der Energieleiste, wie der stete

BeschuB durch die Plasmakanonen und Laser-

wummen des Verfolgerfeldes. Naturlich durft Ihr

Euch Eurer Chromhaut erwehren, sei es durch

die Standard-Bordwaffe oder durch die Verwen-

dung der unzahligen Power-Ups, die auf der

Strecke verstreut sind. Neben explosiven Extras

wie Lenkraketen kommt Ihr auch in den GenuB

von allerhand defensiven Specials wie kurzzei-

tiger Unverwund- und Unsichtbarkeit, einem

Turbo-Booster oder einem Reparaturkit. Ein

fruhzeitiges Abrauchen kónnt Ihr zudem mittels

Durchfahren einer Boxengasse umgehen. sf

rnssa-
Was zuerst nach einem grafisch auf-

gebohrten Renntltel ohne Tiefgang aussieht, entpuppt sich recht

schnell ais echte Herausforderung. Alles, was ich von einem kurz-

weiligen, aber hochmotivierenden Arcade-Rennspiel erwarte,

bekomme ich in Dethkarz geboten. Die Gegner sind nicht zu hap-

pig und nicht zu leicht, die Kurs abwechslungsreich gestaltet und

die verschiedenen Fahrzeuge verhalten sich wirklich unterschied-

lich. Die zahlreichen Power-Ups und der standige Blick auf die

eigene Energieleiste wurzen das an sich schon schweiBtreibende

Renngeschehen. Ais Dreingabe gibfs noch die (trotz der 19 Gegner)

fliissige, wunderschone Grafik mit grandiosen Licht- und Explosionseffekten und eine

anstachelnde Sounduntermalung. Die geschickte Benutzerfuhrung, die sehenswerte

Replayfunktion und der durchdachte Ghostmodus im Ti me-Trial-Modus runden den tol-

len Gesamteindruck ab. So richtig SpaS macht's dann naturlich erst recht im Multi-

playermodus, wenn man seinen Kumpels gehorig eine auf den Pelz brennen kann.

Name Dethkarz
Genre Rennspie!

Hersteller Beam/

Schwierigkeit

Preis ca. 70 Mark

Steuerung Tastatur,

Gamepad, Lenkrad

Spie! Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer .(Null)modem,

IPX(bis8)

Mindestanfordemng

P166, 16 MB RAM, D3D-kompatible
Grafikkarte

Empfohlen
Infogrames

P233, 32 mbram, 3Dfx2

.einstellbar

Grafik 89%
Sound . .83%
SpielspaB
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Wolltet Ihr schon

immer einmal die

Hauptrolle in

einem Action-

thriller spielen?

Willkommen in

„Half-Life'...

Von einer Lampe erschlagen

- das ist auch kein schoner

Tod

Half-
Uberleben urn

Die Kreaturen haben Wissenschaftler zum Fressen gern

Fast bei jedem neuen Produkt im 3D-Action-

Bereich prahlen die Entwickler im Vorfeld

mit unglaublichen Innovationen, mit denen aus-

gerechnet ihr Titel das Genre revolutionieren

soli. Doch selbst „Unreal" schaffte es trotz bom-

bastischer Grafik und dichter

Atmosphare nicht wirklich, aus

dem iiblichen Ego-Shooter-Schema

auszubrechen und neue Wege zu

beschreiten. „Shogo - Mobile Armor

Division" von Monolith liefi in die-

ser Hinsicht mit seinen unter-

schiedlichen Handlungsverlaufen

und dem Anime-Touch schon mehr

Bemuhungen erkennen, um das

Gameplay abwechslungsreicher

zu gestalten.

Auch bei „Half-Life", dem ersten

Projekt der 1996 gegriindeten und in Kirkland,

Washington ansassigen Software-Tabrik"

Valve, wurde mit Versprechungen dieser Art

nicht gespart. Seit einem Jahr zogerte sich die

Verbffentlichung dieses Produktes hinaus, bis

vor wenigen Wochen eine OEM-Fassung und

nun schliefllich eine zum Test freigegebene Ver-

sion des Verspatungskandidaten folgte. Und
tatsachlich verdient „Half-Life" seine Vor-

schuBlorbeeren: Valve fuhren mit ihrem Beitrag

das Ego-Shooter-Genre in ungeahnte Dimen-

sionen und verwohnen Action-Spezialisten mit

einem Ausnahme-Produkt...

Ubung macht den Meister
Bevor Ihr Euch Hals iiber Kopf in das Spektakel

sturzt, ist es ratsam, sich mit den Bewegungs-

ablaufen und generellen Bedienelementen ver-

traut zu machen. Die Entwickler spendierten

dem Shooter-Happening namlich ein paar spezi-

elle Moves, die im Spielverlauf auch des dfteren

angewendet werden mussen. So kbnnt Ihr Kisten

ziehen oder schieben, durch Driicken einer

Tastenkombination weite Spriinge vollfuhren

und Euch aus einer gebiickten Haltung heraus

beispielsweise zum Rand einer Rdhre oder an

Mauervorspriingen hochstemmen. Diese essen-

tiellen Aktionsmóglichkeiten lassen sich im

„Hazard Course" iiben, eine Art Trainingspar-

cours, durch den Euch eine holografische Assis-

tentin fiihrt. Das Schulungsprogramm umfaBt

Das Mi iitar hat es auf Euch abgesehen,

also laBt die Waffen sprechen!

'A±J§



jeden

Dieses Ungetiim laftt sich mit bloBer Wafffengewalt

nicht bezwingen

ferner den Umgang mit martialischem Gerat

und das Benutzen von an den Wanden ange-

brachten Health- und HEV-Suit-Stationen, mit

denen Ihr Eure Gesundheit sowie die Energie

Eures Schutzanzuges auffrischen konnt. Habt

Ihr Euch dadurch ein wenig auf „Half-Life" vor-

bereitet, seid Ihr fur ein auflergewohnliches

Abenteuer im „Outer Limits"-Stil gewappnet.

Ein Experiment mit Folgen
Der Spieler schlupft bei „Half-Life" in die Haut

von Gordon Freeman, einem 27-jahrigen Doktor

der Physik, der in einem unterirdischen Hoch-

sicherheitskompiex des isoliert gelegenen Black

Mesa Forschungsinstituts seine Brótchen ver-

dient. Etwas verspatet trifft er zu Beginn des

Spiels an seiner Arbeitsstatte ein und ist - nach-

dem er sich den Schutzanzug iibergestreift hat -

gleich fur die gewissenhafte Durchfuhrung eines

geheimen Experiments zustandig. Der Versuch

endet jedoch in einer Katastrophe, denn das

Testgerat erleidet einen KurzschluB und explo-

diert. Die Station wird verwustet, Menschen

schwer verletzt oder getotet. Aufierdem scheint

sich durch diesen Vorfall ein

Tor zu einer anderen Welt

geoffnet zu haben, so

daB auf einmal die

merkwurdigsten We-

i

sen die Basis bevbl-

i
kern und die Uber-

llebenden des Un-

gliicks abschlachten. Para-

sitenartige Viecher setzen

sich sogar am Kopf ihrer

Opfer fest und verwandeln sie

in willenlose Ungeheuer.

Die Verbindung zur realen

AuBenwelt ist abgeschnitten

und Ihr versucht nun, Euch

bis zur Erdoberflache durch-

zuschlagen, um Hilfe zu

holen. Da der Unfall erheb-

lichen Schaden angerichtet

hat und deshalb Bereiche und

Durchgange von Trummern

blockiert, Ttiren verschlossen

und Aufziige funktions-

untiichtig sind, miifit Ihr

nach alternativen Moglich-

keiten Ausschau halten, um
diesem Chaos zu entkommen. Euer erstes Fund-

stuck, ein Brecheisen, leistet Euch dabei gute

Dienste. Mit diesem Handwerkszeug schlagt Ihr

den Weg versperrende Glasscheiben ein oder zer-

stort Schutzgitter, um durch die dahinterliegen-

Diese wierbeinigen Feinde sollte ntan

schnellstens zum Schweigen bringen

den Liiftungsschachte zu krabbeln. Durch

todesmutige Spriinge iiber tiefe Abgriinde,

das Balancieren auf Stahlrohren und das

Erklimmen von Leitern arbeitet Ihr Euch

zudem in neue Regionen vor. Hin und wieder

trefft Ihr auf weitere tlberlebende wie Sicher-

heitspersonal und Wissenschaftler, die Euch auf

Wunsch ein Stiick begleiten, neue Anweisungen

erteilen, Tiiren bffnen und mit Euch gegen die

seltsamen Geschbpfe kampfen, die sich in dem
Area herumtreiben.

Ein Wachmann hilft uns im

Kampf gegen die fiesen

Aliens

a! Die Energieentladung

hat uns woli getroffen
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Hurra! Diesen Uogel

ir vom Himmel

gehort!

Leider: Ein Soldat hat

ins Gras gebissen

Mit einem Schienenwagen

konnt Ihr durch unterirdische

Bereiche zuckeln n. m 0.
:

;<:...:

Kaum habt lhr eine Tur

geoffnet, steht Euch ein

weiterer Gegner gegniiber

Auch an diesem Ort miiBt lhr

wieder einmal Eure kleinen

grauen Zellen anstrengen

Auf der Flucht

Mittlerweile hat auch das Militar von diesem

Vorfall Wind bekommen und Truppen zu dem
Forschungsstutzpunkt entsandt. Doch die erhoff-

te Rettung bleibt aus, stattdessen knallen die

Soldaten jeden erbarmungslos iiber den Haufen

und lhr miiBt Euch neben den Monstera zusatz-

Hch vor den schieBwiitigen Befehlsempfangern in

Acht nehmen. Es scheint, ais wiirde die Regie-

rung versuchen, diesen Unfall zu vertuschen und

alle Hinweise zu beseitigen. Denn kaum erblickt

lhr das Tageslicht, miiBt lhr

Euch schon wieder in Sicherheit

bringen, um dem auf den Stutz-

punkt niederprasselnden Bom-

benregen sowie dem Kugelhagel

der Soldaten und einem Bom-

benteppich zu entgehen. Da
kampft lhr Euch lieber wieder

unterirdisch durch die verschie-

densten Szenerien, fahrt mit

einem Schienenfahrzeug durch

das weilaufige Area, lafit Euch

von Fbrderbandern transportie-

ren, klettert - erneut unter

freiem Himmel - Felswande hinauf oder tastet

Euch vorsichtig durch Minenfelder. Wahrend-

dessen werdet lhr weiterhin vom Militar gejagdt,

falls die Burschen nicht gerade in erbitterte Aus-

einandersetzungen mit den Aliens verwickelt

sind. Das Aufgebot an Streitkraften ist wirklich

beachtlich: In den Órtlichkeiten wimmelt es von

Soldaten, Army-Hubschrauber fliegen iiber dem

Gelande Patroullie, Panzer und Geschiitzstel-

lungen entpuppen sich ais ernsthafte Hinder-

nisse und auBerdem wurde noch eine Spezial-

einheit der Regierung abgestellt, die Euch den

Garaus machen soli.

Garstige Gegner, wuchtige Waffen
Bei den verschiedenen Kontrahenten, denen lhr

im Laufe Eurer Odyssee begegnet, lassen sich

durchaus unterschiedliche Verhaltensweisen

beobachten. Soldaten wagen regelrechte

VorstóBe und arbeiten sich, Deckungsmbglich-

keiten wie Kisten oder Saulen nutzend, an den

Feind heran. Angehórige des Sonderkommandos,

Assassins genannt, bewegen sich zudem auBer-

ordentlich flink und bieten ein schlechtes Ziel.

Auch die Vertreter der verschiedenen Alien-

Rassen agieren eigenwillig. So bevorzugen es die

Houndeyes (vierbeinige Geschbpfe, die mit Hilfe

von Sonarwellen ihren Opfern Schaden zufugen),

in einer groBeren Gruppe anzugreifen und treten

wiederum den Riickzug an, wenn sie verwundet

werden oder sich unterlegen fuhlen.

Damit lhr dieser Armee von Widersachern nicht

hoffnungslos unterlegen seid, steht Euch selbst-

verstandlich ein reichhaltiges Sortiment an Ver-

teidigungsinstrumenten zur Verfugung - das

anfangliche Brecheisen mag zum Zertrummern

von Objekten zwar recht hilfreich sein, doch ais

Waffe ist es wenig effektiv. Dieses Arsena kónnt

lhr im fortschreitenden Spielverlauf durch eben-

so durchschlagkraftige wie bizarre Geratschaften

aufstocken. Manche Wummen, wie zum Beispiel

das MG mit angeschraubtem Granatwerfer,

besitzen zudem zwei Feuermodi.

Eine Jump'n'Run-Einlage steht Euch

kurz bewor

tms7i
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Noch kann uns dieser

ungemiitliche Geselle nichts

anhaben

Euer Euipment
an ZerstÓrungs-

werkzeugen laBt

sich iiber die ersten fiinf Zifferntasten A

aufrufen, wobei die Tasten mehr-

fach belegt sind. So befinden sich eine 9mm-
Pistole und ein Colt in der gleichen Kategorie,

wahrend die Sprengkórper (Handgranaten,

Sprengsatze mit Fernziinder etc.) iiber die

Taste „5" anwahlbar sind. Zu den obskureren

Waffen gehóren unter anderem seltsame, klei-

ne Geschopfe, die sich wie wild auf ein Ziel stiir-

zen und nach kurzer Zeit explodieren, der Pro-

totyp eines Laserstrahlers oder eine Alien-

Knarre, dere Munition sich automatisch rege-

neriert.

Ganteplay satt

„Half-Life" ais Ego-Shooter zu titulieren, wird

dem Spielprinzip eigentlich gar nicht mehr

gerecht. Die Bezeichnung „Action-Adventure in

der Ich-Perspektive" greift da schon eher. Durch

wildes Herumballern Iassen sich die nahtlos

ineinander ubergehenden Level nicht meistern,

zumal manche Gegner mit roher Waffengewalt

gar nicht zu besiegen sind. Das Lósen zahl-

reicher, actionorientierter Puzzles, die den iib-

lichen Rahmen (das Umlegen diverser Hebel

oder das Driicken von Schaltern) bei weitem

iibersteigen, sowie viele Geschicklichkeits-

priifungen nehmen Euch beinahe mehr in

Anspruch ais das Eliminieren der Widersacher.

Obendrein erreicht die Interaktion mit compu-

tergesteuerten Charakteren eine neue Dimen-

sion, indem sie nicht nur auf Eure Anwesenheit

reagieren - dies war bereits in „Shogo: Mobile

Armor Division" der Fali -, sondern Euch auch

tatkraftig unterstiitzen. Aufier, daI3 sie Euch

wichtige Informationen mitteilen, miiftt Ihr

teilweise ihre Hilfe sogar unbedingt in

Anspruch nehmen, um von einem Bereich

in den nachsten zu gelangen. Segnet ein fur

Euer Vorankommen wichtiger Protagonist das

Zeitliche, bedeutet dies gleichzeitig das abrupte

Spielende.

Mittendrin statt nur dabei
Bereits das nahtlos ins Spielgeschehen iiber-

leitende, filmreife Intro laBt erahnen, dafl

einem ein ganz besonderes Erlebnis in der Ich-

Perspektive bevorsteht. Wahrend die Credits

eingeblendet werden, fahrt Ihr - einer Sight-

Seeing-Tour nicht unahnlich - minu-

tenlang in einem Zug durch unter-

schiedliche Bereiche der Forschungs-

einrichtung und kónnt unter ande-

rem Roboter bei der Arbeit zusehen.

Fur Unterhaltung sorgt dabei eine

angenehm sauselnde Lautsprecher-

stimme, die Euch mehr oder weniger

Wissenswertes iiber diese Instution

mitteilt und damit die Fahrtzeit zu

r mt
Dieses possierliche Tierchen

entpuppt sich ais

ernstzunehmende Waffe

'aU§

Auch unter Wasser miissen wir uns mit

gefahrlichen Uiechern herumschlagen



Kreaturen materialisieren sich plotzlich hinter

Euch oder brechen unverraittelt durch Tiiren

und Wand. Panik kann zudem in Euch auf-

keimen, wenn Ihr mit einem Schienenwagen

in voller Fahrt in einen Abgrund sturzt oder

sich nach einer Explosion in einer engen Rbhre

eine Feuerwand langsam auf Euch zubewegt.

„Half-Life" steckt in diesen Belangen so

Ein Gliick, daB wir die

Stromrechnung nicht

bezahlen miissen

Den Tank konnten wir

glucklicherweise in die Luft

sprengen

Im fortgeschritteneren

Spiehrerlauf erhalt man
immer machtigere Waffen

Der Herr erlautert Euch Eure

nachste Auffgabe

Eurem Bestimmungsort verkiirzt.

Aber nicht nur dadurch mutet die

Prasentation von „Half-Life" wie

ein interaktiver Kinofilm an, bei

dem Ihr die Hauptrolle spielt. Wei-

terhin verleihen die szenischen

Intermezzi dem Gameplay eine

unglaubliche Intensitat. So rast

ein voIl besetzter Aufzug vor Euren

Augen in die Tiefe oder Wissen-

schaftler werden von einem unsichtbaren Etwas

in Luftungsschachte gezogen. Ferner kónnt

Ihr Kollegen oder Militar bei ihrem Kampf
gegen die merkwtirdigen Geschbpfe beobachten,

oder registriert, wie einen Mann, der sich

verzweifelt an einer Leiter festklammert,

die Kraft verlaBt und er absttirzt. Neben den

eigenen Aktionen wird der Spieler zum Rezi-

pienten verschiedenster Geschehnisse, die

sich ereignen oder bereits im vollem Gang
sind, wenn er einen Raum betritt oder durch

ein Fenster spaht.

An Schockmomenten mangelt es ebenfalls

nicht. Apparaturen sturzen mit groBem Getose

um, wahrend Ihr an ihnen vorbei rennt, elek-

trische Entladungen verfehlen um Haaresbrei-

te Euren Kbrper, Explosionen zerstóren nur

Millimeter neben Euch den Bodenbelag und

Zahlreiche Hindernisse und grimmige Aliens gilt es

in „Half-Life" aus dem Weg zu raumen

manchen Hollywood-Actionfilm in die Tasche

und konfrontiert Euch mit Situationen, die

Euch glatt den Atem verschlagen.

Multiplayer?

Die fertige Version dieses Ego-Shooter-

Glanzstiickes wird selbstverstandlich

neben dem Einzelspielermodus und

dem Trainingsareal auch uber Multi-

player-Optionen verfugen. Diese

waren jedoch in dem uns vorliegen-

den Testexemplar noch nicht im-

plementiert. so daB die Wertung

fur den Multi-SpaBfaktor an dieser

Stelle leider entfallen mufl.

Die Wertung wird aber in einer

der nachsten Ausgaben nach-

gereicht. cis

3D33D-
Traum ist wahr geworden!

„Half-Life" ist fur Solo-Spieler tatsachlich die ultimative Erfullung.

Alles, was man sich jemals in puncto Gameplay und Atmosphare

von einem Ego-Shooter erhofft hatte, sieht man nun in diesem

phanomenalen Produkt verwirklicht. Die Handlungstiefe ist iiber-

waltigend, die Puzzledichte so enorm, dali sie auch fur zwei Titel

ausgereicht hatte, und die Interaktion mit freundlich gesonnenen

NPCs, die einem Tiiren óffnen oder gegen gemeinsame Feinde

beistehen, schlicht uberragend. Das Abknallen der differenziert

agierenden Gegner verkommt dabei zur Nebensache, man ist

vielmehr damit beschaftigt, sich seinen Weg durch die zahlreichen Locations zu bahnen

und die verschiedensten Aufgaben zu erfullen. In diesem Genre besitzt „Unreal" zwar

immer noch die opulenteste Grafik, doch dies ist angesichts des atemberaubenden Game-

plays und der vielen Ideen, mit denen „Half-Life" aufwarten kann, belanglos. Hollywood

hatte diesen fitmreifen Actionthriller kaum besser in Szene setzen kónnen.

anmn

Name: Half-Life

Genre: Action

Hersteller: . . .Valve/Sierra

Schwierigkeit: . .einstellbar

Preis: cirka 100 Mark
Steuerung: Tastatur,

Joystick, Maus,
Gamepad

Spiel: Englisch

Anleitung: Englisch

Multiplayer: . bis 32, in der

. . . .Testversion noch nicht

verfugbar
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www.enjoy-e.de

Shoofem Up im

„lncoming"-Stil

aus deutschen

Landen

Ein Gegner weniger

urvival

Diese Fahrzeuge miissen wir vor Angriffen der

Aliens schiitzen

Will man der Hintergrundstory von

„Survival" glauben schenken, dann steht

die Menscheit im Jahr 2235 einer feindlich

gesinnten, auBerirdischen Rasse gegeniiber. Bis-

lang vernichteten diese Aliens einige mensch-

liche Kolonien auf entlegenen Planeten. Um fur

den Kampf gegen diese fremde Spezies gewapp-

net zu sein, wurde eigens eine Kampfeinheit

namens Survival gegrundet. Ihr selbst verkor-

pert nun einen der erfahrensten Soldaten dieser

Truppe und versucht, die Kolonien vor der Zer-

storungswut der Alien-Brut zu bewahren. Vor

Beginn eines Einsatzes werdet Ihr durch ein

Briefing iiber die jeweils zu erreichenden Mis-

sionsziele aufgeklart. Das tatsachliche Spielge-

schehen entpuppt sich dann letztendlich immer

ais eine geradlinige Ballerorgie. Prinzipiell miiBt

Ihr namlich auBerirdische Flugobjekte, Boden-

fahrzeuge oder Gebaude eliminieren, um
dadurch eigene Einheiten und Bauwerke vor der

Zerstórung zu bewahren. Mit einem Gleiter flitzt

Ihr dabei liber die Ober-

flachen der unterschied-

lichsten Gestirne und

verrichtet Euren mar-

tialischen Job mit diver-

sen Waffensystemen,

darunter Raketen- und

Laserwummen.

Ahnlich wie „Incoming"

protzt „Survival" mit

einer auf Hochglanz

getrimmten Optik. Wenn

zum Beispiel gegnerische

Vehikel oder Gesehutz-

tiirme unter Eurem

BeschuB in tausend Ein-

zelteile zerbersten und

diese dann zu Boden regnen, wird dies durch

ebenso prachtvolle wie gigantische Explosionen

begleitet. Hubsch gerenderte Landschaften, auf

denen sich je nach Lichteinfall die Schatten der

Kampfgefahrte abzeicmen sowie Lens-Flare-

Und wieder ióst sich ein feindliches

Schiff in seine Bestandteile auf

Effekte schmeicheln ebenfalls den Augen des

Spielers. Neben dem obligatorischen Blick

aus dem Cockpit kónnt Ihr die optischen Reize

auch mittels verschiedener AuBenperspektiven

genieBen.

Momentan muB Euer Pentium-Rechner aller-

dings mit einer 3Dfx-Beschleunigerkarte ausge-

stattet sein (ein Direct3D-Patch soli es erst

zu einem spateren Zeitpunkt via Internet geben),

damit Ihr dieses Grafik-Feuerwerk iiberhaupt

begutachten konnt. Optimal ware diesbeziiglich

eine Kart mit Voodoo2-Chipsatz, da Ihr an-

sonsten EinbuBen in der Spielbarkeit in

Kauf nehmen miiBt. Immerhin laBt sich der

Detailreichtum konfigurieren, wodurch das

Spiel an die Leistung Eures Systems angepaBt

werden kann. cis

Diese deutsche Anlwort auf

Rag Softwares Ballerspektakel „Incoming" ist fur das Original

keine ernsthafte Bedrohung. Beziiglich der Optik haben sich die

Prógram mierer zwar machtig ins Zeug gelegt, jedoch fordert diese

Opulenz auch ihren Preis: Die Hardware-Anforderungen (Pentium

II und Voodoo2-Karte) sind recht anspruchsvoll. Das grólSte Manko

von „Survival" ist aber die wenig gefuhlvolle Steuerung, mit der Ihr

Euren Gleiter durch die Schauplatze dirigieren mul3t. Auch der

Sound laUt zu Wiinschen ubrig: Feuert Ihr Eure Laserkugeln ab,

ktingt d3s wie bei einem Arcade-Spielchen aus den 80ern. Ebenso

dilettantisch ist die Sprachausgabe. Insbesondere bei den Missionbriefings wird der

Text so gelangweilt heruntergeleiert, dali man schon gar keine Lust mehr verspiirt, den

danach folgenden Einsatz zu bestreiten. Trotz zahlreicher Level wird das ewig gleiche

Spielprinzip auf Dauer dann doch ziemlich ode, denn auch an den schónsten Explosio-

nen hat man sich irgendwann einmal sattgesehen.

Name: Survival

Genre: Action

Hersteller: Enjoy

Entertainment

Schwierigkeit: .ansteigend

Preis: cirka 100 Mark

Steuerung: Tastatur,

Joystick, Maus, Gamepad

Spiel: Deutsch

Anleitung: Deutsch

Multiplayer: nein

Mindestanforderung

P200, 16 MB RAM, 2x CD, 3D-Karte

Empfohlen

PII266, 32 MB RAM, 4xCD, 3D-Karte
mit Voodoo 2-Chipsatz

Grafik 77%
Sound 46%
SpielspaS

'£AJ?
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Aueh im Land der Kokospalmen klappert die Miihle am
rauschenden Wildbach

ANNO 1 602
IMeue Inseln,

N ehmen wir einmal an, die Europaer

des 17. Jahrhunderts waren nette

und kultivierte Zeitgenossen gewesen,

dann ware die Kolonisierung

Amerikas wahrscheinlich so

gemiitlich und zivilisiert ver-

laufen wie in Anno 1602.

Immer schónes Wetter und

meist gutgelaunte Kolonisten

machen hier die Besiedelung

subtropischer Inseln zum rei-

nen Feierabendvergniigen. Im

Friihsommer lernten wir

die Grundbegriffe eines erfolg-

reichen Uberseewirtschaftens.

nun folgt das offizielle

Missionspack mit weiteren

Auftragen und Aufgaben.

Diese sind im Schwierigkeits-

grad bereits fortgeschritten,

macht Euch also auf widrige

Umstande gefaftt: Piraten,

Eingeborene, knappe Ressour-

cen oder miBliebige Konkur-

renten. Die neuen Inseln

und Abenteuer lassen den

erfahrenen Freizeitkolonisten

durchaus ab und an ins

Griibeln kommen, beachtet

die Balance zwischen den

Konsumbedurfhissen, Handel

und Militar. fe

Immer noch eins der

schonsten Wirtschafts- und

Aufbauspiele. Die neuen

Missionen sind nichts fur

Anfanger. sondern stel len dem erfolgrei-

chen Anno-Spieler neue karibische Her-

ausforderungen. Die netten Hauschen und

putzigen Siedler vermittein dazu ein ent-

spanntes Bild einer heilen neuen Welt. Das

und die noch relativ ubersichtlichen Wirt-

schaftsverflechtungen ergeben ein hoch-

empfehlenswertes Siedlerspiel.

Name Anno 1602 - Neue
Inseln, neue Abenteuer

Genre: . . .Aufbaustrategie

Hersteller: . . . .Sunflowers/

Infogrames

Multiplayer:bis4(IPX,TCP)

Mindestanforderung

P 100, 16 MB RAM, 300 MB HD
(inkl.Original), 4x CD, 2 MB Grafik

Grafik 81%
Sound 72%
SpielspaB

Training
flir Seewblfe

Ulimatives Skippertraining

Erfolgstitel aus Frankreich: „Ein Spitzen-

programm" schwarmt der Whitbread-Profi

Tim Kroger. Erleben Sie es selbs. Sie sind

der Skipper an Bord und lernen von den

ersen Hondgrifffen an Bord, iiber

Manbverraining bis hin zur Navigaion

und der Weterkunde alles, was nótig is,

um eine 10m-Yacht sicher auf Kurs zu

halten. Zeigen Sie in 10 Simulationsubungen, was Sie gelernt haben.

•'"jeder Lernabschnitt mit Tbeorie- und Praxisteil

/^50 Kapitel: von Bootskunde bis Nnvigotion

/'iiber 300 verschiedene Abbildungen

/^50 interaktive 3D-Animationen

/^mehr ols 1000 verschiedene Bildschirmseiten

/^90 Minuten gesprochener Kommentar

>^gro6es Lexikon mit etwa 400 Facbbegriffen

Best.-Nr.: 3-7688 9509-2 99,- DM
•jjjJjHST*!!!" ~sM

So einfach besellen Sie:
•• Per Telefon: personlich von 8.00 bis 16.00 Uhr unter 052 1 /559-292

oder -295. Aufierhalb dieser Zeit ist unser Anrufbeantworter tor Sie do.

• PerFax: Bestellschein on 0521/559-1 17 foxen.

» Per Post: on Delius Klasing Verlog, Postfoch 10 16 71, D-33516 Bielefeld.

•" Im Handel: unter o. o. Best.-Nr. im gutsortierten Buch- und Fochhandel.

Direktbestetlung in Osterreich Ober Freylag-Bemdt & Artoria KG. Tel. 01/533 86 85 12, Fax 01/533

Djrektbesellung i

85 86

Schweiz uber Nepiun Veriag. Tel. 071/664 20 20, Fax 071/664 20 23

® Ja, ich mechte besellen.
I

|
Exemplar(e) „Fohrtensegeln interoktiy" zu 99,- DM

-
Name, Vomame

Dotum & Unterschrift

Wie mochten Sie zahlen? Per:

O beliegendem Verrechnungsscheck O Nachnahme zzgl. a - DM O EUR0CARD O VISA Card

(Nur in DEuhthlond móglkri.)

Gultig bis: Canj-Hr l 1111 MIII
I I I I I

II
O BankeillZug (Nur rai <ieet»lttr Bankrerbindiiag maglich.)

Nome des Krediri

Datum & Untersrhrirt Power Play

Yersandkosten: Die Yersandkosten betragen 6,95 DM {EU-Lander und Schweiz: 1 5
,- DM/

sonstiges Ausland: 30 - DM). Per Nachnahme zusdtzlith 6 - DM. Ab 500- DM liefem wir frei Haus.

^ Ja, ich wiinsche den 24-Sunden-Service: Eei Bestellungen, die

wochentags bis 1 2.00 Uhr bei uns eingehen und per Bankeinzug/Scheck/KredHk cnie beglicnen werden,

liefem wir gegen einen Ajfpreis von 6- DM innerholb 24 Stunden.
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www.ascaron.com

and Prix
Rasen an der

Gnadenlos

verspatet meldet

sich Ascarons

ehrgeizige

Simulation an

den Start

Spannende Uberholmanówer:

Bei der Formell von

Seltenheitswert, hier haufig

Im lnfo-5creen konnt
^~^

Ihr samtliche Kurwen genau

unter die Lup nehmen

Wer an gute Vorzeichen

glaubt, sollte eigent-

lich nur das Beste von Grand

Prix 500ccm erwarten.

Alexander Hofmann nara-

lich, seines Zeichens gerade

mai volljahriges Motorrad-

talent aus dem Allgau und

ais einziger Fahrer original

in dieser Zweiradsimulation

vertreten, hat souveran die

diesjahrige deutsche Mei-

sterschaft in der 250cc-

Klasse fur sich entschieden

und die gesamte Konkurrenz

deklassiert. Auch die Giiters-

loher Softwarefirma Ascaron

hegt die Hoffnung, mit ihrem

Spiel jetzige und zukunftige Anwarter auf einen

Spitzenplatz im Simulationsgenre in die

Schranken zu weisen.

Nicht nur Alex' Name und Maschine werdet Ihr

im Spiel finden, die Belegschaft des zugehdrigen

Bochumer Rennstalls „Racing Factory" hat nicht

unerheblich an der technischen Seite mitgewirkt

und den Entwicklern Wissen, Daten und Moto-

rengerausche zur Verfiigung gestellt. Und ais

Beta-Tester hat sich naturlich der jung Renn-

fahrer selbst statt des Lenkers den Joystick

gegriffen und ist die Strecken x-mal ohne Heim

und Protektoren abgefahren (und das in etwa

500 W!eter nur auf dem Hinterrad: Kein Problem

den realen Zeiten, die er so auch in der Realitat

hinlegt). Doch nicht nur der deutsche Meister

und seine 250er Maschine werden Euch zum
Umrunden der Kurs zur Verfugung gestellt.

75 weitere Fahrer aus den drei Klassen 125cc,

250ec und 500cc wurden ins Spiel implementiert,

allerdings namentlich - wegen fehlender Lizenz

- leicht abgeandert. In guter, alter Ascaron-

Manier bietet ein mitgelieferter Editor aber

Motorsportfans die Moglichkeit. Namen, Daten

und Fahrereigenschaften der Wirklichkeit an-

zupassen. Und wie man das von der Anstoss-

Reihe so kennt, durfte in der nachsten Zeit sicher

auch ein kleiner Realo-Patch im Internet

auftauchen.

Via Quickstart findet Ihr Euch in Win-

deseile im Sattel einer 250er Maschine

auf dem Nurburgring wieder. Dank des

Anfanger-Schwierigkeitsgrades mit einer

Die gelbe Flagge warnt Euch vor

dem Unfall, der eine Ecke weiter

pssiert ist. Die griine Flagge gibt
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Drehzahlgrenze

Reihe zuschaltbarer

Fahrhilfen erleichtertl

Euch das Programm den

Einstieg ungemein. Brems-

und Lenkuntersttitzung fehlen ebensowenig wie

eine Ideallinie, Schalt- und Kupplungsauto-

matik, Kurvenhinweise oder die Mdglichkeit,

Unfalle und Schaden voIlkommen abzuschalten.

Auch das Bremsverhalten in Kurvenlage wird

durch die Wahl des Beginner-Levels erheblich

vereinfacht. Allerdings werdet Ihr mit all den

Hilfen nie Bestzeiten fahren, da Zweiradfrisch-

lingen im Gegenzug auch der Motor etwas

gedrosselt wird. Um das ungewohnte Handling

des Ofens in den Griff zu kriegen und schneller

ais bei vielen anderen Simulationen erste Plazie-

rungserfolge zu erzielen, ist der niedrige Schwie-

rigkeitsgrad aber die verniinftige erste Wahl.

Von allen bisher erschienen Motorradsimula-

tionen hat Grand Prix 500ccm das umfang-

reichste Fahrzeug-Setup, das sich je nach

gewahltem Level unterschiedlich stark auf den

Rennerfolg auswirkt. Knapp 30 Seiten im dicken

Handbuch widmen sich ausfuhrlich den wichtig-

sten Tuning-Aspekten, Ihr braucht also nicht

wirklich ein abgeschlossenes Ingenieurstudium

Der mitgelieferte Editor erlaubt, die

Fahrer auf neuesten Stand zu bringen

zur Bedienung, solltet aber aufjeden Fali etwas

Zeit und Interesse mitbringen. Die jeweiligen

Wetterbedingungen an einem Renntag solltet Uir

beispielsweise bei der Wahl von Profil und Har-

tegrad Eurer Reifen beachten, wobei Ihr Vorder-

und Hinterrad jeweils unterschiedlich ausstatten

kbnnt. Ebenso vom Wetter bzw. AuRentempera-

tur, Luftfeuchtigkeit und -druck abhangig, sind

die Einstellungen von Kuhlsystem und Motor.

Yielfach orientiert sich das ideale Tuning der

verschiedenen Motorradteile auch an Eurer

Fahrweise und den Anforderungen, die

der jeweilige Kurs stellt. So kónnt Ihr

das Bremssystem wahlen, Euch an der

vorderen und hinteren Federung zu schaffen

machen und die Ubersetzungsverhaltnisse exakt

justieren. Damit das Tuning nicht zur tagelan-

gen Trial-and-Error-Orgie ausartet, habt Ihr die

Mbglichkeit, auf ein umfangreiches Data-Recor-

ding zuruckzugreifen. Mittels eines ausfiihr-

Nach jedem Rennen konnt Ihr Euer

Kurvenverhalten nachverfolgeti

lichen Telemetriebildschirms konnt Ihr beliebig

die aufgezeichneten Werte vergleichen und

auswerten. Gelungen und neuartig ist der

zusatzliche Fahrlinienbildschirm, auf dem Ihr

den Idealweg mit dem tatsachlich gefahrenen

vergleichen und Schwachpunkte in Eurer Fahr-

weise ausmachen konnt.

Neben einer einfachen Testrunde, in der Ihr die

Besonderheiten jedes Kurses ohne lastige Mitbe-

werber erlernen und Eure frisch frisierte Miihle

ausprobieren konnt, stehen Euch mit den Punk-

ten Rennen, Grand Prix und Weltmeisterschaft

drei weitere Spielmodi zur Wahl. Rennen und

Grand Prix sind beides Einzeltests, bei denen

nur jeweils eine Strecke absolviert wird. Bei

ersterem findet Ihr Euch augenblicklich in der

Startreihe wieder, welchen Platz Ihr dabei ein-

nehmt, durft Ihr frei bestimmen. Der Grand Prix

simuliert ein echtes Rennwochenende mit Frei-

tags- und Samstags-Training bzw. Qualifying

und sonntaglichem Warm-Up vor dem eigent-

lichen Wettbewerb. Im Qualifying, dem Ihr Euch

entweder 30 Echtzeit-Minuten oder 12 Runden

lang unterzieht, wird nattirlich die Startposition

ermittelt. Das Warm-Up dient dazu, die Wetter-

bedingungen zu priifen und geeignete Einstel-
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Ein ausgefeiltes Motor-

Tuning darf nattirlich nicht

fehlen

Ab in den Acker: Im

Amaeurmodus noch ohne
ernste Folgen
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Auf den ersten Blick

werwirrt der

Leistungsfahige 3D-Karten

liefern Euch hiibsche Gischt-

und Regeneffekte

Die Cockpitansicht: Erst hier

erfahrt Ihr, was es heif&t,

sich in die Kurw zu legen

lungen am Motorrad vorzunehmen. Gegen wie

viele Gegner (von vier bis real, also je 24 bei

125cc- und 500cc-Rennen, 25 in der 250cc-Klas-

se) und welche Rundenzahl (von einer bis real, je

nach Kurs und Klasse verschieden bis etwa 30)

Ihr dabei fahren wollt, bleibt Euch selbst iiber-

lassen. Gleiches gilt fur die Weltmeisterschaft,

bei der Ihr auf den 15 originalen WM-Strecken

von Suzuka bis zum Niirburgring um Plazierun-

gen und Punkte kampft. Zusatzlich hatten die

Ascaron-Grafiker wahrend des halben Jahres

Verzógerung anscheinend genug Zeit, noch drei

Fantasie-Kurse einzubauen. Ein

Infoscreen zu jedem einzelnen

Rennort gibt Euch eine brauchbare

Ubersicht iiber den Streckenverlau:

und zudem die auflerst sinnvolle

Angabe der Maximalgeschwindigkeiten

mit denen Ihr die vorhandenen Kurven und

Schikanen nehmen kónnt.

Im Rennen selbst durft Ihr beliebig zwischen ver-

schiedenen Fahrperspektiven umschalten. Die

Cockpitsicht versetzt Euch direkt hinter das nied-

rige Visier Eurer Rennmaschine, wobei Ihr die

Motortemperaturanzeige, den Drehzahlmesser

und ein Lampchen, das Euch durch Blinken zum

Schalten auffordert, im Blickfeld habt. Durch die

niedrige Augenhohe und die dadurch einge-

schrankte Weitsicht ist dieser Blickwinkel aber

eher den Profis vorbehalten, die die Kurs bereits

wie ihre Westentasche kennen. Zudem wankt wie

in der Realitat das Sichtfeld standig mit Euren

Bewegungen, so daB Spieler, die schnell einer

gewissen Ubelkeit anheim fallen, besser auf die

zwei externen Perspektiven zuriickgreifen. Eine

statische Verfolgerkamera zeigt sich dabei am
Augen- und Magenfreundlichsten, bei der dyna-

mischen kippt der Horizont mit der Neigung des

Motorrads. Eine Beobachterkamera liefert zudem

TV-artige Bilder in schnellen Schnittfolgen, die

allerdings zum Fahren wegen der Uniibersicht-

lichkeit absolut ungeeignet sind.

Einen flotten Rechner und eine leistungsfahige

3D-Karte vorausgesetzt, bietet sich Euch eine

ansprechende Optik mit einer Sichtweite, bei der

keine Pop-Ups zu entdecken sind. Die getrennt

von einander animierten Polygonmaschinen und

-fahrer werden zu einer Vielfalt von Aktionen

kombiniert. So kommt Ihr in den Genufl extre-

mer Seitenlagen, steigt beim Durchstart mit

Vollgas zum Wheelie auf oder senkt Euren Kopf

auf der Geraden tief hinter den Windschutz.

Auch spektakulare Unfalle oder riide Gesten der

Konkurrenten bei versehentlichen Beriihrungen

fehlen nicht. Lens Flares, Staubwolken, kurz-

fristig verschmutzte Reifen nach einem Aus-

flug ins Kiesbett, durch Uberhitzung

rauchende Motoren und spritzendes

Aw Wasser bei misem Wetter erzeu-

gen intensive Rennatmos-

g"| phare. Unterstiitzt wird die

rasante Rundenjagd von

gesampelten Motorengerauschen und einigen

fetzigen Rock -Audiotracks, die auch nach lange-

rer Beschallung recht horenswert bleiben.

Nach jeder Fahrt durft Ihr Eure Rundenzeiten

mit der Konkurrenz vergleichen oder Euren

Punktestand in der Weltmeisterschaft abrufen.

Da menschliche Gegner gewdhnlich mehr Spali

bringen ais die KI-Fahrer, gibt Euch ein Netz-

werkmodus die Moglichkeit mit bis zu 26 Leuten

an den Start zu gehen. sf

3E3HD-
Ohne Zweifel, Grand Prix 500ccm ist die

beste Motorradsimulation, die Ihr Euch fur den PC zulegen kónnt.

Und das liegt nicht nur daran, daB es nahezu keine Konkurrenz in

dem noch stark unterbesetzten Genre gibt. Der Titel gehórt zur

ersten Wahl im Bereich der Motorsportsimulationen, weil er einfach

rundum gut gelungen ist. Das beginnt mit einer hen/orragenden

Abstufung des Schwierigkeitsgrades, wodurch bereits nach kur-

zer Einiibung Erfolgserlebnisse die Stimmung hochhatten, und

geht bis zur lang anhaltenden Spielbarkeit durch die drei Hubraum-

klassen und 18 Strecken. Auch die Grafik macht einen guten Ein-

druck, wenn auch die Kurs insgesamt etwas sparlich detailliert wirken, was wohl eher

an dem realen Aufbau der Rennstrecken denn an der Nachlassigkeit der Designer liegt.

Durch den brauchbaren Telemetriebildschirm und das gute Handbuch lassen sich zudem

die vielfaitigen Tuningoptionen sinnvoll nutzen und einige interessante Erkenntnisse

iber den Zweiradsport gewinnen.

Name Grand Prix

500ccm
Genre . . . .Rennsimulation

Hersteller .Ascaron/Funsoft

Schwierigkeit . . .einstellbar

Preis ........ .ca. 90 Mark

Steuerung Tastatur,

Joystick

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer TCP/IP

(bis 26)

Mindestanforderung

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 3D-
beschleunigte Grafikkarte

Empfohien

P200, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte
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Wenn schon einmal ein PC-Titel aus dem
Hause des traditionellen Konsolenher-

stellers Sega kommt, kann man sich sicier sein,

daB das Ganze vorher schon mai auf irgendei-

nem hauseigenem Videospielsystem zu finden

war. So ist auch Sonic R eine Umsetzung des

knapp ein Jahr alten, gleichnamigen Titels fur

den in Europa wenig erfolgreichen Sega Saturn.

Im Gegensatz zu den vielen beriihmten Sonic -

Jump&Runs glorreicherer Sega-Tage bekommt

Ihr mit Sonic R ein Rennspiel im wahrsten Sinne

des Wortes auf Euren Rechner. Ais der flinke

Igel, aber auch in Gestalt von Tails, Knuckels

oder Amy (alle besitzen unterschiedlich stark

Laufeigenschaften) bestreitet Ihr rasante Dauer-

laufe durch eine kunterbunte 3D-Welt. Vier, im

Welten emwarten Euch

Comicstil gehaltene Landschaften stehen

zunachst ais Rennorte zur Verfugung; Eine

tropische Insel, eine futuristische Stadt, eine

fruhgeschichtliche Ruinenlandschaft und eine

karge Industrieanlage. Schafft Ihr es, im Grand-

Prix-Modus jeweils ais Erster ins Ziel zu kom-

men, wird noch eine fiinfte Welt freigeschaltet,

die dank psychedelischer Lichteffekte und kras-

sem Streckenverlauf bei Spielern mit schlechtem

Magen leicht iibelkeitserregend wirken kann.

Alle Landschaften sind sehr offen gehalten, was

bedeutet, daB Ihr viele brauchbare Abkiirzungen

finden konnt, aber auch unter Umstanden im

Eifer des Gefechts vom Kurs abkommt und

Umwege in Kauf nehmen mufit. Gliicklicherwei-

se hinterlassen alle Spielfiguren FuBstapfen, so

daB Ihr Euren Gegnern einfach folgen kónnt und

Euch so nicht zu sehr im 3D-Gelande verfranst.

Sonic und seine Freunde sind naturlich nicht nur

auf Bestzeiten aus; sowohl auf den Kursen ais

auch in entlegenen Winkeln verborgen gibt es

eine Menge Goodies zu finden. Sammelt Ihr

die groBziigig verstreuten Goldringe auf, kbnnt

Ihr fur eine bestimmte Anzahl Titren zu Abkiir-

zungen óffnen oder ein Hochgeschwindigkeitsfeld

benutzen, das Euch Dampf
unter den Sohlen macht. Auch

ein paar Extras wie Goldring-

Megapacks, Rennstiefel oder ein

Magnet, der die Ringe kurz-

zeitig ansaugt, sind zu finden.
r

Zudem kónnt Ihr nach den ver-

steckten Edelsteinen suchen,

die Euch, in Tateinheit mit
t

einer guten Plazierung, bis zu

fiinf weitere Charaktere ver-

fiigbar machen.

Neben dem Meisterschafts-

modus erkundet Ihr in einem

Time-Attack-Rennen die Wel-

ten, kampft gegen einen

Ghost um Bestzeiten, findet

moglichst schnell fiinf Ballons

oder macht Jagd auf vier

Charaktere. An einem Multi-

playermodus wurde natiirlich

auch nicht gespart. Bis zu

vier Spieler dtirfen sich Bild-

schirm und Rechner teilen (was allerdings etwas

eng werden kónnte...). sf

Der schnellste

Igel der Welt lauft

wiedermal um
die Wette

Im Splitscreen diirft Ihr mit

ein paar Freunden Ringe

sammeln und Runden drehen

Eins vorweg: Es mag ja an der

Beta-Version gelegen haben und bis zur Verkaufsversion noch opti-

miert werden, aber auf meinem privaten Rechner (P200, 3Dfx) dege-

nerierte das Rennen zu einer zermiirbenden 3D-Diashow. 300 MHz
und Voodoo2 dagegen lassen den Igel auf Touren kommen; wieder

ein Beweis dafur, dali Videospielproduzenten unfahig sind, ihre

Titel sauber der PC-Umgebung anzupassen. Macht aber eigenllich

nix, denn fur Sonic R mulit Ihr Euch gar keinen neuen Rechner

anschaffen, Ihr kónnt gleich ganz darauf verzichten. Die Welten

sind hinreichend komplex, dafur gibt es aber nur funf Strecken,

die mehr oder weniger exakt abgelaufen werden sollten, um zu gewinnen. Die paar

Extras und freizuschaltenden Polygonkasper bringen leider auch nicht die Motivation,

die man sich von einem Rennspiel erwartet. Ais Geschicklichkeitstest fiir die Jiingeren geht

Sonic R gerade noch durch, doch bevor die Eltern einen High-End-PC ins Kinderzimmer

stellen, sollten sie doch besser mit einer gebrauchten Sega-Konsole vorlieb nehmen.

Name Sonic R Mindestanforderung

Ponro da«„„«,:„i P166, 16MBRAM, 2xCDGenre Rennspiel
(|3UtH erstellerin derEndversion)

Hersteller Sega Empfohien

C~h...:«.-:,,i,«i* « t nu PM/300, 64 MB RAM, 3D-KarteSchwiengkeit . .emstellbar

Preis ca. 70 Mark Grafik

Steuerung Tastatur, Sound

Joystick

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer .Splitscreen (4)

.78%
i

.72%
SpielspaB

T^SJg



www.gtinteractive.corr

Runner

2

Ein Spiele-

klassiker wird

reanimiert

Die in lso-3D dargestellten

Lewel sind manchmal recht

farbenfrott gestaltet

Sowas konnte man glatt auch

aus Legosteinen bauen

Ein groBer Spieletitel nach dem anderen aus

der Hochzeit der 8-Bit-Computer, Mitte der

80er Jahre, wird zur Zeit neu aufgepeppt. Sierra

hatte sich an diesem Klassiker zwar schon 1995

versucht, jedoch ohne groBe Neuerungen ein-

zufuhren. GT Interactive wagte sich nun daran,

ein biBchen mehr zu bieten.

Das Spielprinzip von Lode Runner war und ist

ganz einfach. Man steuert ein Mannchen durch

eine Vielzahl von verzwickt aufgebauten Leveln,

grabt fur sich oder gegnerische bose Mdnche Fal-

len, und sobald man alle verstreuten Goldstiicke

eingesammelt hat, offnet sich die rettende Tur zur

nachsten Herausforderung. An diesem klar ver-

standlichen Aufbau wurde fur Lode Runner 2

auch nichts geandert. Neu ist jedoch die isome-

trische Darstellung. Wahrend beim Veteranen

noch reines 2D angesagt war, blickt der Spieler

nun von rechts oben auf eine aus Wurfeln aufge-

baute Landschaft und steuert seinen Helden (oder

Heldin) auf schrag verlaufenden Wegen zum Ziel.

Da es ansonsten nur noch sieben weitere Tasten

zum Graben, Bombenlegen bis hin

zur Selbstaufgabe gibt, iibt sich

selbst das Handbuch in Beschei-

denheit und fordert den Spieler

auf, es sofort selbst auszuprobie-

ren. Der einzige Knackpunkt, der

sich nicht auf Anhieb erklart, ist

das Fallen der Spielfigur. Wenn
sich diese hoch auf irgendwelchen

Mauern befindet, kann sie sich nur

von kurze Ecken, jedoch nicht von

langen Kanten nach unten plump-

sen lassen. Dies hbrt sich jetzt viel-

leicht etwas kompliziert an, aber

spatestens bei den ersten eigenen

Kletter- bzw. Fallstudien wird sofort klar, nach

welchen Regeln dies funktioniert. An manchen

Auf der Suche nach Goldstitcken rast

unsere Spielfigur durch vertrackte Lewel

Stellen ist man sogar dankbar dafiir, daB man
nicht aus Versehen in die Tiefe, die den Tod

bedeutet, sturzen kann. Ansonsten geht es „nur"

darum, jeden Level nacheinander nach dem Gold-

klumpen zu durchsuchen. Ist der letzte einge-

sackt. dffnet sich ein Portal, wodurch die Figur in

den nachsten Level beamt. Das Vertrackte an die-

sem Levelaufbau ist, daB manche der Goldstiicke

so raffiniert versteckt sind, daB es dauern und

manchmal ein paar graue Zellen kosten kann,

bis einem die Idee zur Lósung kommt.

Lode Runner 2 besteht aus fimf unterschiedlichen

Welten, von denen jede mindestens 15 Level ent-

halt. Fur ganz unermtidliche Goldgraber steht

noch der Level-Editor, mit dem Lode Runner 2

erstellt wurde, zur freien Verfugung. Fur Augen-

und Ohrenschmaus wurde gesorgt. Jede der fiinf

Welten uberrascht mit vielen animierten Objek-

ten. Wo man geht und steht drehen sich Rader,

wachst die Flora, wabbeln auBerirdische Blobs

oder flieBen Springbrunnen. Die gezielt eingesetz-

ten Stereo-Soundeffekte sorgen immer wieder fiir

kleine akustische Uberraschungen, und wer's

mbchte, kann sich die auf der CD enthaltenen

60 Minuten Audiotracks auch unabhanging vom

Spiel zu Gemute fuhren. ts

Jetzt ist wohl endguitig das Fie- Name . . . Lode Runner 2
ber, Golden Oldies aufzupeppen, ausgebrochen. Selbst wenn die GsnrB Action
Erinnerung an Lode Runner auf alten 8-Bit-Compies auch bei mir . . . ,, __. . .

_ . ..
."

., .. „ - . .. „ , „. Hersteller . .GT lnteractive
Sehnsucnte an die „guten alten Spielezeiten weckt, enttauscht

diese Neuauflage.Sicherstecktviel Liebe zum Detail in der Grafik, Schwierigkeit mittel

dem Sound und dem Level-Design, aber es hilft nichts. Ich wusele Preis 90 Mark
mit meinen Mannchen Liber den Bildschirm, sammle Goldklumpen Steueruna Tastatur
ein, schmeiU hier und da eine Bomb, und renne vor priigeinden . . ,

Mónchenweg. Das mag ja fiir eine Stunde oder zwei ganz nett sein,
' y

nur dann reibe ich mir die Augen und frage mich: Wieso das alles? Desonderheiten
. . . .Level-

Es ist nicht wirklich witzig, aber auch nicht richtig spannend. Kann es auch nicht, da sich die Editor, CD-Audio
Entwickler nicht mai der Muhe unterzogen haben, eine kleine Hintergrundgeschichte zu SDiel Enalisch
srsinnen. Der Trieb, den nachsten Leve! zu erreichen, macht so keinen Sinn, ist aber auch . . . _. .

nicht sinnlos genug, urn kultig zu sein. Vielleicht ware es doch besser, manche Spiele- ^

klassiker einfach in Ruhe zu lassen, und sie nicht mit aller Macht wiederzubeleben. M U Itl player . . .LAN, TCP/IP

Mindestanforderung

P90, 16 MB RAM, 2x CD

Empfohlen

P 133, 32 MB RAM, 4x CD

Grafik 66%
Sound .72%
SpielspaB

67 70
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Age Of Empires -

Rise Of Rom:
Z

urn Strategie-Verkaufshit aus Bills Software-

Imperium erschienen ja schon einige Mis-

sionpacks - jetzt schlagt das Imperium zuriick

und begliickt uns mit der Bildschirmversion vom

Neue Einheiten und V6lker laden zu weiteren

grofSeren Feldziigen ein

epochalen Aufstieg Roms. Etwas spat, aber den-

noch fur AoE-Spieler interessant, bringt es doch

drei neue lange Kampagnen rund urn das antike

Weltreich der Italiker, vier neue Vólker (Romer,

Palmyrer, Karthager und Makedo-

nier) und weitere Einheiten. Elefan-

ten und Kamelreiter sorgen fur ver-

besserte Spielbalance in Multiplayer-

schlachten und machtigere Kriegs-

galeeren garantieren Spannung auf

hoher See. Sogar an den bekannten

Mangeln des Spiels wurde gearbeitet:

Die Einheiten verhalten sich nun

nicht mehr ganz so dusselig wie ehe-

dem, sie bleiben kaum noch an Hin-

dernissen hangen. Gerade fur

Mehrspielergefechte diirften sich die

neuen Features und Verbesserungen

positiv auswirken, noch gróBere

Karten ais im Originalspiel tun da

ihr ubriges. fe

Solider SpielspaR fur Echt-

zeitstrategen. Auch nach

einem Jahr ladt der beste

Warcraft-Clone allerZeiten

zu Schlacht- und Siedelvergnugen ein. Das

Missionpack enthalt nicht nur neue Vólker

und Kampagnen, sondern auch Verbesse-

rungen im Gameplay, so dafj sich der Kaiif

(trotz des eher gehobenen PreisesJ fur ein-

geschworene AoE-Fans lohnen kónnte.

Name . . .Age Of Emires:
Rise Of Rom

Genre . . .Echtzeitstrategie

Hersteller Ensemble/
Microsoft

Preis 60 Mark
Multiplayer bis 8,

alle Optionen

Mindestanforderung

P 60, 16 MB RAM, 26 MB HD, 4xCD,
1 MB Grafik

Grafik 84%
Sound 80%
SpielspaR

82 84



www.rent-a-hero.com

NEO kennt die

Lósung aller

Probleme: Hast

du Arger, mite
dir 'nen Heldert..

nt A
Ein Held ffiir ge

Mist, die Steinchen miissen

auch noch in einer

bestimmten Reihenfolge in

die Ldcher!

Wilde Flucht auff dem Flug-

Moto rrad

Rodrigo wagt sich in die

Hohle des Lowen

Rodrigo ist Geschaftsfuhrer und einziger Mitar-

beiter eines Helden-Mietservice, seine Spe-

zialgebiete sind entfuhrte Prinzessinnen. Soweit

zumindest sein Marketing-Image - die Wirklich-

keit sieht (wie iiberall in der Welt, so auch auf der

kleinen Fantasy-Insel Tol Andar) etwas schabiger

aus. Die Prinzessinnen stellen sich namlich gele-

gentlich ais ubergewichtige Prinzen heraus - da

muB Rodrigo schon froh sein, wenn er hin und

wieder eine Ehefrau befreien darf.

Genau das winkt ihm zu Beginn des Spiels, doch

diesmal stolpert der wie ein mediterraner

Guybrush Threepwood wirkende Klein-Unter-

nehmer im Gefolge der gelungenen Rettung in ein

dramatisches Abenteuer: Piraten haben sich

namlich der magischen Steine bemachtigt, die

aus dem taglichen Leben in Tol Andar nicht weg-

zudenken sind und konnten auf diese Weise Feu-

erballkanonen und fliegende SchifFe bauen. Eine

der beiden menschlichen Stadte haben sie bereits

erobert; Nur Rodrigos Heimatort Smashville und

die Zwergensiedlung Esragoth halten noch aus.

Die einzige Móglichkeit, die Pirateninvasion zu

stoppen, scheint darin zu bestehen, die magi-

schen Steine zu zerstoren. Doch kaum ist Rodri-

go das gelungen, mul3 er einsehen, dafi er vom

Regen in die Traufe geraten ist...

Das klingt spannend und ist es auch (nach dem

reichlich zahen ersten Drittel jedenfalls), zudem

sorgen bissiger Humor und einige buhnenreife

Slapstick-Einlagen fur entspannende Kontra-

punkte. Doch das Pfund, mit dem „Rent A Hero"

ganz klar am meisten wuchern kann, ist die Pra-

sentation: 3D-Screens und Figuren sind gerendert

und glanzen je nach heimischer Hardwareualitat

in Hi- oder gar Truecolor. Bei alledem sind ubri-

gens die zahlreichen Mega-Animationen auch auf

kleineren Rechnern durchaus anschauenbar.

Ohnehin scheint hier die Menge an RAM mehr

auszumachen ais das Tempo des Chips.

Uberhaupt Animationen: Hier hat NEO Mafi-

stabe gesetzt. Und damit meine ich nicht so sehr

die Standards wie das Gehen und das Manipulie-

ren von Objekten, sondern eher die „Kleinigkei-

ten". Wenn die Charaktere beispielweise reden,

dann tun sie das lippensynchron. Wahrend nam-

lich die Sprecher ihre Texte vertonten, wurden

-die lippenbewegungen per Motion Capturing auf-

"genommen - daraus hat das Programm eine

„Sprach-Videothek" aufgebaut, in der bestimmte

Laute bestimmten Mundbewegungen zugeordnet

sind. In der Praxis kann es auf schwacheren

Rechnern zu Verzó'gerungen kommen, in aller

Regel funktioniert das Verfahren aber bestens.

Auch Gesten und kleinere Bewegungen, die man
unbewuBt vollfuhrt, sind hier liebevoll eingebaut.

Da beugen sich die Leute vor, schlagen ein Bein

libers Knie, breiten die Hande aus und derglei-

chen mehr. Ebenfalls sehr iiberzeugend wirken

etliche Spezial-Effekte wie Transparenzen oder

Spiegelungen.



wisse Stunden

Wer siindigt,

siindigt nicht... #
Was, urn alles in '£t- * .

der Welt, ist das ? ^J
nun wieder? ^^* ^^V
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Immer wieder in das eigentliche Spiel eingestreut

fmden sich kurze Video-Sequenzen. Sie wirken

dabei nicht ais Unterbrechung des Spielflusses,

denn es handelt sich wirklich nur um Mini-

Szenen, die den Fortgang der Geschichte eher

unterstreichen (z.B.: Rodrigo fahrt Fahrstuhl, er

marschiert aus der Tiefe des Bildes nach vorne,

er schwingt sich auf sein Moped usw.). Ab und zu

sind an wichtigen Drehpunkten der Story auch

grbBere, zum Teil ziemlich eindrucksvolle Videos

eingebaut, etwa wenn die Piraten zum GroBan-

griff blasen, oder wenn Rodrigo mit seinem

Motorrad-Gleiter durch den Wald flieht.

Die vielfaltige musikalische Untermalung gefiel

gut (kein Wunder, sind hier mai wieder die Wie-

ner Philarmoniker am Werk), und auch die

Sprachausgaben, besonders Rodrigos nuancierte

Deklamationen, uberzeugen. Was das Handling

angeht, so gibt es keinen Grund zur Klage, denn

mit wenigen Mausklicken hat man seinen Helden

voll im Griff. Auch muB man die Objekte im

Inventory nicht einzeln mit allen mbglichen

Messer, Schere, Gabel,

Licht...

Bestandteilen des jeweiligen Raums ausprobieren.

Ein einziger Klick auf das Item genugt - wenn es

eine Anwendung gibt, wird sie ausgefuhrt.

So weit, so fein - doch beim entscheidenden Priif-

stein aller Adventures (namlich den Ratseln und

dem Storydesign) kann „Rent A Hero" leider nicht

so gut mithalten. Es kommt z.B. mehrfach vor,

daB man nur durch systematisches Durchklicken

mehrerer Raume weitergelangt, und es dauert

auch viel zu lange, bis die Geschichte auf Touren

kommt. Ware das erste Drittel des Spiels radikal

zusammengestrichen worden, hatte der Rest wohl

deutlich iiberzeugender gewirkt und demnach

eine bessere Not eingefahren. Aber auch so ist

der Mietheld ein durchaus vergnuglicher SpaB -

nach dem Durchhanger am Anfang... jn

„Schnaps!", das war sein

letztes Wort!

Eine echt werbohrte

Situation!

Wenngleich „Rent A Hero"

meine von der tolten Prasentation geweckten Erwartungen Jn spie-

lerischer Hinsicht nicht erfiillen konnte, ist es doch eigentlich ein

ganz lassiges Spiel - nur hat es mit zwei Problemen zu kampfen:

Erstens erlebt es gerade dann einen echten Oldenburger Hanger,

wenn man nach kurzer Eingewohnung glaubt, nun wiirde es rich-

tig loslegen. Stattdessen fasert sich die Story plótzlich in mehrere

Strange auf, ohne dsS wirklich etwas voranginge. Zweitens gibt es

eine Reihe von „Ratseln" a la Klicke-Dich-systematisch-durch-den-

Wald-um-irgendwo-ein-wichtiges-Dingsbums-zu-finden. Und die

erste dieser Waldiaufer-Eiegien schlagt naturlich ausgerechnet in der erwahnten kritischen

Hangephase zu. Trotzdem hat das Spiel vor allem nach dem ersten Drittel seine Momen-

te. Wenn man sich dort durch die spannend werdende, mit ieisem (und manchmal auch

weniger Ieisem) Sarkasmus sen/ierte Story grubelt, dann ist man geneigt, die anfangliche

Diirre zu vergeben. Aber ob viele Spieler bis dahin durchhalten werden?

Empfohlen

P166, 48 MB RAM, 6x CD

Name ..... .Rent A Hero Mindestanforderung

Genre . .Render-Adventure JW* wMB MM, fcCU 170 MB

Hersteller NEO/

Magie Bytes/Funsoft

Schwierigkeit uneinheitlich

Preis ca. 90 DM
Steuerung Maus

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Multiplayer: -

'wwji



Bullfrog geht

zuriick zu den

Wurzeln - und

pflanzt dabei

doch ein vollig

neues Apfel-

baumchen...

Die Lewel-Anwahl wurde
besonders fantasieuoll

gestaltet: Man klickt hier

richtige Welten an...

Ein heimlicher Kleriker auf

dem Weg zum Gegner

www.bulifrog.co.uk

I Popu
The Be

S
piele, die lange angekiindigt werden und sich

von einem Jahr aufs nachste oder vielleicht

gar iibernachste verschieben, nótigen dem Tester

jedesmal wieder viel Vorsicht ab - zu haufig hat

sich namlich der, bei langen Verzógerungen erste

Gedanke („Wahrscheinlich kommen sie mit dem

Ding einfach nicht zurecht.") ais richtig erwiesen.

Und wenn das Spiel dann schlieBlich doch kam,

war es oft genug irgendwie vermurkst und vor

allem technisch nicht mehr auf der Hohe der

Zeit. Aber es gibt auch Gegenbeispiele, und zu

denen wird man in Zukunft „Populous - The

Beginning" zahlen diirfen.

auf der die einzelnen Games angesiedelt sind: In

„Populous" beispielsweise verkdrperte der Spie-

ler eine Art hóheres Wesen, das durch die erfolg-

reiche Fiihrung seines Stammes zum Gott auf-

steigen sollte - bei dem in griechischem Ambien-

te angesiedelten „Populous 2" ist man dann ein

solcher Gott und kann daher auch viel umfang-

reicher in die Geschicke der Wuselmenschen ein-

greifen. Der nun erscheinende dritte Teil freilich

ist vor den beiden fruheren Spielen einzuordnen

(und heiBt deshalb im Untertitel auch „The

Beginning"). Hier muB man sich mit der Rolle

einer bloBen Stammes-Schamanin begniigen, die

einigen Beschrankungen

unterliegt. Erstens kennt sie

in jedem Level nur ganz

wenige der prinzipiell zur

Verfugung stehenden Zau-

berspriiche (und selbst die

muB sie sich oft erst miili-

sam durch Beten an

bestimmten heiligen Statten

aneignen), zweitens kann sie

nur in ihrer unmittelbaren

Umgebung mit Magie um
sich werfen.

Priester der Gegenseite haben sich im

Schutze der Unsichtbarkeit ins Dorf

geschlichen und bearbeiten jetzt unsere

blauen Jungs

Am Anfang
Die Populanten-Sippe verfiigt ja liber eine

komplizierte Familiengeschichte, die vom
Ur-"Populous" Ende der 80er {damals noch

auf den Homecomputern Amiga bzw. Atari ST

und der erste Bullfrog-Titel iiberhaupt) liber

„Power Monger" bis hin zu „Populous 2" reicht.

Die beiden Nachfolger konnten trotz (oder gera-

de wegen?) hoherer Komplexitat den Charme

und die Spiellaune des Altmeisters freilich nicht

mehr erreichen, der ja zu seiner Zeit auch

eine echte Innovation und ein ganz neues Spiel-

prinzip verkórperte.

Wenn wir das etwas anders geartete „Power

Monger" mai auBen vor lassen, gibt es inhaltlich

betrachtet sogar so etwas wie eine Zeitschiene,

Eine Gruft des Wissens - hier kann die

Schamanin wertvolle Spriiche

zusammenbeten

So gehfs
Wer die Vorganger noch kennt, dem werden

zunachst einmal viele Dinge auffallen, die sich

geandert haben. Aus der ursprunglich indirekt

gesteuerten Vólkerschlacht, die vage Ahnlichkei-

ten mit Blue Bytes Siedlern aufweist, ist spiel-

technisch gesehen ein auf den ersten Blick

durchaus konventionelles Echtzeit-Strategical

> V &
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Ein grauenhafter Vulkan

mitten im Dorf - hier aus

der Vogelperspektive...

mit direkter Steuerung geworden. Man baut also

Hauser fur die Geburtenrate, kann die normalen

Arbeiter in Spezialberufen wie Krieger, Priester

oder Spion ausbilden lassen und muB letzten

Endes den oder die Gegner (insgesamt sind bis

zu vier Parteien móglich) militarisch besiegen.

Dennoch hat das Gam sein besonderes Spielge-

fiihl nicht verloren. Das mag vielleicht an den

herumsausenden Wuseln liegen, die zwar schó-

ner aussehen ais fruher, aber doch wieder-

erkennbar sind und sich die Zeit mit putzigen

Gymnastikiibungen vertreiben, wenn sie mai

nichts zu tun haben. Sicher hat auch die Magie

etwas mit diesem Effekt zu tun, flnden sich doch

einige Zauberspriiche von damals im modernen

Populous wieder: der tiickische Sumpf etwa,

der gewaltige Vulkanausbruch oder gar das end-

zeitliche Armageddon.

Doch der Reihe nach: Man beginnt einen Level

mit der Schamanin sowie einer handvoll Arbei-

a m

Hit
-zM
Der Bekehrungszauber in Aktion: Aus
Wilden werden Blaue

ter. Wahrend letztere sich gleich mai daran

machen, Wohnhauser zu errichten, checkt das

Stammesmadel die Lag ab. Vor allem interes-

siert dabei, ob es in der Nahe steinerne Kbpfe,

Totempfahle oder Grufte des Wissens gibt. Die

kann man namlich anbeten, wofur ais Gegen-

leistung in der Regel ein neuer Zauberspruch

fallig wird. Manchmal bewirkt eine solche Hul-

digung auch Veranderungen der Landschaft

wie etwa das Auftauchen einer Landbriicke zwi-

schen zwei Kontinenten und dergleichen. Nicht

selten ist sogar eine ganze Kette derartiger

Weihestatten hintereinandergeschaltet; man
erreicht die jeweils nachste erst, wenn man die

vorherige besucht hat.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Das erste

Totem befindet sich vielleicht auf einer Insel, die

Yorlaufig unerreichbar ist. Die Schamanin kann

aber dort lebende neutrale Wilde per Zauber-

spruch zum eigenen Glauben konvertieren und

sie dann beten lassen. Dies bringt ein Boot ein,

mit dem die frisch Uberzeugten zu einer weite-

ren entlegenen Insel schippern konnen, um dort

einen Steinkopf zu verehren - woraufhin die

Schamanin mit dem Landbriicken-Spruch

belohnt wird und nun aus eigener Kraft ihr Ter-

ritorium erweitern kann.

TIPS FUR
EINSTEIGER

1) Behaltet eine gleichgewichtige

Entwicklung Eures Dorfes im

Auge. Krieger, Priester und

dergleichen sollten immer in

ausreichender Zahl vorhanden

sein, aber auch der normale

Hausbau ist wichtig. Im fort-

geschrittenen Stadium neigt

man namlich dazu, den zu ver-

nachlassigen.

2) Bei zwei oder drei Gegnern

kann es erfolgversprechend

sein, sich erstmal rauszuhal-

ten und nur eventuelle

Attacken aufs eigene Dorf

abzuwehren. Haben die ande-

ren dann einen Sieger unter

sich ausgemacht, schlagt man

mit geballter Kraft zu.

3) Vorsicht mit allzu verschwen-

derischem Zaubern! Manch-

mal sind die Spells namlich

limitiert, auch wenn sie

anfangs unbegrenzt erschei-

nen und sich immer wieder

aufladen. Und ihr durft darauf

wetten, dali Eurer Schamanin

die Feuerballe gerade im

ungiinstigsten Moment aus-

gehen...

4) Manchmal kann man eine

nahegelegene Insel partout

nicht erreichen, weil Brucken

oder Boote nicht zur Verfu-

gung stehen. Aber die Reich-

weite von Spells ist nicht sel-

ten grofó genug, um dort

etwas zu manipulieren.



Reges Treiben im Dorf - eii

Arbeiter hat gerade einen

kiinftigen Bauplatz

eingeebnet

Die Gelbe Gefahr hat

friedliche blaue Hiitten

uberfallen - doch im

Hintergrund naht schon i

Rettung!

Das spiralige Symbol i

Mitte zeigt, daS wir soeben

den Hypnose-Zauber

gefunden haben

Wer nicht zu FuB gehen

will, kann stattdessen im

Zwei Dinge ergeben sich aus diesem Exempel:

Erstens mul3 es nicht immer die Chefin selbst

sein, die die verstreuten Monumente anbetet,

und zweitens ist die Magie ein schwieriges

Geschaft. Anfangs kann die Zauberin namlich

hóchstens zwei oder drei Spriiche. Wenn der

Konvertierungs-Spel dabei ist, sollte man ihn

móglichst schnell an den wilden Stammen aus-

probieren, um so rasch mehr Anhanger zu

bekommen. Die Zahl der Anhanger namlich

(insbesondere die der in Wohnhausern lebenden)

ist entscheidend fur die Manaproduktion und

damit fur das Tempo, in dem sich benutzte

Magie wieder aufladt - „Populous"-Kennem ist

dieses Konzept vertraut. Zu bedenken ware aller-

dings, daB jeder Spruch nur in einem bestimm-

ten Radius um die Schamanin herum wirksam

ist, die Frau sich also im Gefecht nicht vornehm

zuruckziehen kann. Naja, sollte sie mai das Zeit-

Hche segnen, bekommt man immerhin nach kur-

zer Wartezeit eine neue...

Generell lassen sich die Zauber in zwei Grappen

einteilen, namlich in die zum Kampfen geeig-

neten (wie etwa Feuerball oder Blitzschlag) und

in die umweltverandernden Spriiche {Landbriicke

oder Konvertierung). Manchmal vermischen sich

die beiden Bereiche auch. So konnen z.B. Sump-

fe aufterst effektiv gegen anstiirmende Feindes-

horden eingesetzt werden, wahrend der schon

friiher besonders beliebte Vulkan exorbitante

Schaden in den Dórfern der Gegner anzurichten

vermag. Aber freut Euch nicht z
fruh; Ihr werdet Euch hier schon ganz

schon abrackern mussen, bevor Ihr endlich

Euren ersten Vulkan-Spruch —-—

M

bekommt. Ein paar witzige

neue Zauber sind ubrigens ebenfalls mit von der

Partie: Hypnose z.B. redet einem Feind-Mann-

chen ein, daB es zur eigenen Partei gehbrt,

wahrend die Killerwespen ganze Heerwurmer

auseinandertreiben, dabei aber mehr Chaos stif-

ten ais echten Schaden anrichten. Besonders

gemein ist auch die Unsichtbarkeit, unter dere
Schutz man sich bis ins feindliche Lager schlei-

chen und dann dort aktiv werden kann.

Dies ist ein Job, fur den sich insbesondere die

Priester eignen, weil sie in der Lag sind, gegne-

rische Arbeiter und Krieger durch ein biBchen

geistliches Blabla in Anhanger der eigenen Reli-

gion zu verwandeln. Den dramatischen Effekt,

der entsteht, wenn plótzlich mitten im anderen

Lager zehn oder 20 Konvertierte zu wtiten begin-

nen, mag sich jeder selbst ausmalen. Tatsachlich

kann man durch solche Uberraschungsangriffe

das ganze Spiel kippen, wenn sie zur rechten

Zeit erfolgen (wenn also die gegnerische Schama-

nin gerade nicht zu Hause ist oder vielleicht kurz

vorher getótet und noch nicht wiedergeboren

wurde). Das ist auch der Hauptgrund, weshalb

man immer einige Priester zur Verteidigung im

Dorf lassen sollte, denn die Burschen sind natiir-

lich resistent gegen religióse Einfliisterungen

und konnen daher die Kleriker der anderen Seite

durch saftige Backpfeifen an ihrem schandlichen

Tun hindern. Ausgebildet werden sie ubrigens in

extra zu bauenden Tempeln - genau wie auch

Spione ein Sondergebaude benótigen. Dafur

kann man dann aber seine Schnuffler mit den

Landesfarben der anderen Seite tarnen und auf

Sabotagetour schicken.

Nachdem die Hauser einmal gebaut sind, sorgen

sie fur sich selbst - will sagen, sie beherbergen

eine bestimmte Menge an

Wuseln zum Vermehren und Mana-

Produzieren, und bei Bedarf werden sie

~—

-

.^ von ihren Einwohnern in

_ Eigenverantwortung aus-



gebaut. Mit Ausnahme von spe-

ziellen Anwesen wie zum Beispiel

Wachturmen, Tempeln oder Krie-

ger-Schulen, die sich nicht veran-

dern. Jedes Gebaude ermoglicht

in einem bestimmten Radius den

Bau weiterer Nachbar-Hauser, so

daB sich die Siedlung nur lang-

sam und organisch ausdehnen

kann. Einzige Ausnahme von die-

ser Regel ist der Wachturm, der

praktisch beHebig plaziert werden

und dann auch ais Keimzelle wei-

terer Stadte dienen kann.

Die Welt ist rund!
Optisch gibt es sozusagen schon auf den ersten

Blick einen groBen Unterschied zu den Pop-

Ahnen: Die Welt ist hier nicht nur rund, sondern

auch eine komplette Kugel - wie im richtigen

Leben. Mit Hilfe von Maus und Pfeiltasten laBt

sich der Globus drehen, was nach kurzer Einge-

wohnungszeit prima funktioniert, zumal man
durch Klicks auf die Ubersichtskarte bzw. per

Yerkmipfung von Orten mit bestimmten Tasten

Die Kugelperspektiue sorgt fiir Uberblick

auch im Schnellverfahren in eine andere Gegend

springen kann. Dabei wirkt die Prasentation

(besonders in der Bewegung am Bildschirm)

absolut schnuckelig - und man mog bedenken,

daB all dies allein durch die Yerwendung von

Direct3D erreicht wurde. Es ist also niemand

dazu gezwungen, eine 3Dfx-Karte zu verwenden,

stattdessen kann man mit jedem 3D-Beschleuni-

ger, ja, sogar mit „normalen" Karten die bunte

Optik genieBen - wenngleich in letzterem Fali

dann wenigstens ein etwas schnellerer Rechner

zur Verfugung stehen sollte.

Der Sound (abwechslungsreiche und atmospha-

rische Musik sowie jede Menge teils recht wit-

ziger FX) gefallt ebenfalls sehr gut, und wir

haben uns besonders iiber die Móglichkeit

gefreut, via Netzwerk oder Internet anderen

lebendigen Populisten eins auf den Hut zu geben.

Es macht einfach eine diebische Freude, die

Schamanin des Kumpels von nebenan mit Feu-

erballen zu beharken, bis sie nicht mehr weiB,

wo oben und unten ist. An einer solchen Multi-

Partie kónnen bis zu vier Spieler teilnehmen.

teilweise sind auch noch Sondereinstellungen

(etwa die Zulassung bestimmter Zauberspriiche)

móglich. Insgesamt warten 25 Level auf die

Schamanin, was im Vergleich zu den Hunderten

von Sandkasten der Vorganger wenig ist. Aber

die wurden ja von Generatoren erzeugt, wahrend

die 25 aktuellen Welten bis ins Detail durch-

getiiftelt sind - und das merkt man dann auch,

weil spatestens ab Level sechs der Schwierig-

keitsgrad rapide ansteigt. jn

Aufóerlich unterscheidet sich

der Mu Itiplayer-Modus nicht

vom Normalspiel - hier stiirmt

die siegreiche Rot Armee das

feindliche blaue Dorff

Uersteckter Steinkopf -

bestens zum Beten geeignet

Wieder einmal haben wir

gesiegt - diesma I, indem wir

die fliegenden Drachen fiir

uns gewinnen konnten

t-©IESD-^H ^H Was fur ein spannendes, gemeines, nie-F dertrachtiges, suchtfg machendes, vertracktes, tolles Spiel! Wie oft

hatte ich mich schon in den Allerwertesten bei!3en konnen, weii

I einer meiner Feinde zur Unzeit vor meinem Dorf aufmarschierte -

wahrend meine Krieger-und-Priester-Armee etwa noch zu klein

^dJBJ ^Hl war 0£*er w^h rend ich gerade mit meiner Schamanin die Móglich-

I keiten der Welt erkundete. Doch wie von Fesseln gehalten griibel-

te ich anschlieRend iiber neue Strategien nach, um es gleich noch

____J"JJ I mai zu versuchen. Den Satz „Irgendwie mufc es doch gehen!" hórte

JlBiBiSaLBJm man von mir auf dem Weg zum Supermarkt, in der S-Bahn und

seibst nachts im Bett... Und in der Tat: Irgendwie geht es dann auch. Oft ist es sogar

uberhaupt nicht mehr schwierig, wenn man erst auf den richtigen Dreh gekommen ist. Mag

sein, dali sich manch einer iiber die vergleichsweise kleine Zahl der Level beschwert - ich

gehore jedenfalls nicht dazu, denn die Arenen sind tiptop ausgetuftelt und sorgen bald

genug fur zerraufte Haare. AuRerdem schreit das ja geradezu nach einer Mission-CD...

Name Populous
- The Beginning

Genre . .Echtzeit-Strategie

Hersteller Bullfrog/

Electronic Arts

Schwierigkeit .... .schwer

Preis ca. 90 DM
Steuerung .Maus/Tastatur

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Multiplayer: .bis 4 Spieler;

IPX, Internet

Mindestanforderung

P133, 16 MB RAM, 6x CD, DirectX
6.0,120 MB
Empfohlen

P200, 32 MB RAM, 8xCD, Direct3D-

kompatible Kart

Grafik 84%
Sound 80%
SpielspaB

>"
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Ita Force
Auf in den

Kampf, Soldat!

Langsam pirschen wir uns an

den Feind heran

Wem die lch-Perspektive

nicht gefallt, kann auch in die

AuBenansicht wechseln

Nach dem Yorbild des British Special Air

Service gegrundet. ist die Delta Force eine

streng geheime Spezialeinheit der US-Armee.

Primar auf Terroristenbekampfung, Geisel-

befreiungen sowie heikle militarische Einsatze

in Ubersee spezialisiert, werden Mitglieder

aus anderen Elite-Truppen wie 82nd Airborne,

Green Berets oder den Rangern rekutiert. Bis

heute streitet die US-Regierung jedoch die

Existenz der Delta Force ab, obwohl es ais ge-

sichert gilt, dafi dieses Top-Secret-Kommando

zum Beispiel an dem mifógliickten Befreiungs-

versuch von 66 amerikanischen Geiseln aus der

US-Botschaft in Teheran im November 1979

maBgeblich beteiligt war. Nachdem Zombie vor

ein paar Monaten mit „Spec Ops" den beruflichen

Alltag der Rangers naherbrachte, darf man jetzt

in Novalogics neuestem Software-Produkt ais

Angehóriger dieser ultra-geheimen Spezial-

einheit in den Kampf ziehen.

Habt Ihr Euren Charak-

ter aufgebaut, kónnt Ihr

ais Einzelspieler unter

fiinf Kampagnen, die

jeweils in mehrere Ein-

satze unterteilt sind,

wahlen. So miiI3t Ihr in

Peru, Indonesien, Chad,

Usbekistan und Novaya

Zemlya diffizile milita-

rische Operationen

erfolgreich durchfuhren.

Nach der Missions-

beschreibung kónnt Ihr

noch Euer Waffenreper-

toire (darunter Scharf-

schtitzengewehre, Pistolen, Sprengsatze usw.)

bestimmen, bevor Ihr Euch schliefilich im Ein-

In Peru iiberraschen wir Drogendealer

dabe i, wie sie ein Flugzeug beladen

satzgebiet wiederfindet. Per Ich-Perspektive oder

Third-Person-Ansicht pirscht Ihr Euch dann von

einem Wegpunkt zum nachsten und orientiert

Euch mit Hilfe des Kompasses oder einblend-

barer Ubersichtskarten. Um pflichtbewuBt Eure

Aufgaben zu erfullen, ist generell eine moglichst

lautlose Vorgehensweise ratsam. Unbedachtes

Herumballern alarmiert namlich vorzeitig den

Feind, und maximal zwei Treffer geniigen, um
ins Gras zu beifien. Bevor einem buchstablich die

Kugeln um die Ohren fliegen, bringt man des-

halb am besten Wachposten oder patroullieren-

de Widersacher mit dem Messer oder einer Pisto-

le mit Schalldampfer zum Schweigen. Die Mis-

sionen werden ferner nicht nur zu den unter-

schiedlichsten Tageszeiten bestritten, sondern

auch in der Nacht, wobei der Spieler aufgrund

eines Sichtgerates das Terrain und die Gegner in

unwirklichen Griintónen wakrnimmt.

Der Multiplayer-Modus ermóglicht es den Frei-

zeit-Soldaten, gemeinsam gegen die computerge-

steuerten Feinde vorzugehen, sich gegenseitig im

traditionellen Deathmatch zu beharken, oder

sich in den Spielvarianten „King Of The Hill"

und „Capture The Flag" zu behaupten. cis

„Delta Force" ist eine Hardcore-

Simulation von exakt dem gleichen Kaliber wie „Spec Ops", so

daft Pazifisten und Wehrdienstverweigerern zwangslaufig die Haare

zu Berge stehen. Auch ich kann auf solch ein realistisch anmu-

tendes Kriegsspiel ja verzichten und ziehe die fiktiven Szenarien

herkómmlicher Ego-Shooter diesem auf authentisch getrimmten

Ambiente vor. Wer allerdings schon das Produkt aus dem Hause

Zombie mit Begeisterung aufgenommen hat und nun auf Nach-

schub giert, wird mit „Delta Force" sicher seine Freude haben

Mit seiner beachtlichen Anzahl von Missionen und dem anspruchs

vollen Schwierigkeitsgrad sorgt derTitel fur lang anhaltenden „SpielspafJ" bei dem-

jenigen, derso einer Art von Spiel etwas abgewinnen kann. Ein paarWorte noch zu dei

Grafik, die ohne 3D-Beschleunigung auskommt: Gerade auf gróBere Distanz wird es

teuflisch schwer, im Sniper-Modus die zu kleinen Pixetn oder undefinierbaren Punkten

geschrumpften Gegner aufs Kom zu nehmen.

Name: Delta Force

Genre: Action

Hersteller: Novalogic

Schwierigkeit: . .einstellbar

Preis: cirka 100 Mark

Steuerung: Tastatur, Maus

Spiel: Englisch

Anleitung: Englisch

Multiplayer: bis 32, Seriell,

Modem, IPX, Internet

Mindestanforderung

P166, 32 MB, 4x CD, ca. 150 MB
HDD
Empfohlen

Pil 266, 64 MB, 8x CD
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www.easports.com

ActionfuBballer

hat EA Sports

schon lange in

der Tasche,

jetzt sollen auch

die Manager

eingesackt

werden

liga 99

Im Charakter-

screen bekommt
Ihr auch eine

Animation des

Spielers zu sehen

Augsburg gegen Pfullendorf:

Das Topspiel der Regionalliga

Siid

Von oben habt Ihr den

besseren Uberblick iibe

Spielgeschehen

Sportlizenzen sind gefragt, aber auch teuer wie

nie, und so verwundert es nicht, dafi nur noch

wenige Softwarehauser Geld und Nerven aufbrin-

gen kbnnen, um ihre Produkte mit ein paar

bekannten Namen zu wtirzen. EA Sports hat beim

Schacher um Lizenzen seit jeher ein gluckliches

Handchen (und genug Dollar in der Portokasse),

weshalb Ihr auch beim hauseigenen Manager in

den Genufl realer Clubs und Profispieler kommt.

Im Gegensatz zu den updatelastigen deutschen

Manager-Serien hat Bundesliga 99 mit seinem

Vorganger FIFA Soccer Manager nicht mehr viel

gemeinsam, abgesehen vielleicht von der ntichter-

nen Benutzerfahrung. Der Verzicht auf allzuviel

Farb, „witzige" Icons und ein geradliniges Menu-

system fuhrt allerdings zu einem leichten Einstieg

und laflt Euch nicht im Tabellenwust ersticken.

Aus zwei Bundes- und vier Regionalligen der Sai-

son 98/99 konnt Ihr Euer Lieblingsteam heraus-

picken. Wegen europaischer Begegnungen und

dem Transfermarkt werden zusatzlich diverse

auslandische Ligen mit ca. 500 Teams vom Com-

puter berechnet. Euer Siliciumkumpel ubernimmt

aber auch Aufgaben fur Euer eigenes Team, ein

virtueller Manager erledigt alle Aspekte aus den

Bereichen Training und Finanzen, fur die Ihr

keine Lust oder Geduld aufbringt. Die Qualitat

Eurer Schutzlinge wird neben Verfassung und

Form durch 15 Attribute bestimmt, daraus ermit-

telte Kurzkommentare geben einen schnellen

Uberblick iiber dere Einsatzmbglichkeiten.

Zudem informieren Euch Statistiken iiber Schut-

zenkbnige und Abwehrkanonen. Neben der Auf-

stellung wird auch die Bevorzugung von Spielern

fur Elfmeter oder Eckschiisse Eurem Trainerin-

stinkt iiberlassen. Die Taktikwahl beschrankt sich

leider nur auf vordefinierte Systeme, dafiir diirft

Ihr zusatzlich Schwerpunkte, z.B. auf Pressing

oder Flugelspiel setzen. Uber Transfers und

Jugendarbeit schlieflt Ihr die Liicken, die Alter

oder Meniskusoperationen in Eure Reihen schla-

gen. Betreut Ihr auch den BWL-Bereich selbst,

diirft Ihr Sponsoren angeln, Kartenpreise festle-

gen, Merchandise-Artikel vertreiben, am Stadion

herumbasteln oder Gebaude kaufen. Viele der

Interaktionen laufen iiber ein Mail-System, mit

dem Ihr Nachrichten versendet oder abruft. Die

Begegnung selbst konnt Ihr entweder in abge-

speckter 3D-FIFA-Qualitat oder stark stilisiert

aus der Vogelperspektive mitverfolgen. sf

<sHEE
Ais netter Versuch geht Bun-

desliga 99 in jedem Fali durch, ins Wanken bringt der Manager

von EA Sports die schwergewichtige deutsche Konkurrenz aller-

dings nicht. Augenfreundlich und gediegen sind die Menus, gut

zu bedienen und nicht ubermalSig komplex. Das trifft aber leider

auch auf Optionen zu. Samtliche wichtigen Aufgabenbereiche sind

zwar vorhanden, so richtig aus dem Vollen wird aber nie geschópft.

Bestes Beispiel ist da das Training, bei dem nur die Gewichtung

von Ausdauer, Technik und Erholung der einzelnen Kicker

bestimmt werden kann. So richtig an die Nieren gehen mir aller-

dings die Spielszenen. Es ist ja lóblich, dafi eine hubsche Engine verwendet und die

Begegnung „live" iibertragen wird. Soviel Kaffee kann man allerdings wahrend des

Spiels gar nicht aufsetzen, um die elend langen, nicht abzubrechenden Begegnungen sinn-

voll zu nutzen. Spatestens nach zwei Partien lafJt man sich nur noch die Ergebnisse

errechnen, natijrlich ohne in das laufende Match eingreifen zu kónnen.

Name .

Genre . .

Hersteller EA Sports

. . .Bundesliga 99 Mindestanforderung

_ „, P133, 16 MB RAM, 4x CD
. .FuSballmanager

Empfohlen

P166, 32 MB RAM, 3D-Karte

Schwierigkeit mittel

Grafik 70%
Preis ca

-
90 Mark Sound . .590/0

Steuerung Tastatur, Maus SpielspaB

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer Nein
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Óffnungszeiten:

Mo_Fr 9.30-18.30

Sa 9.30-14.00

abine_Gertz

CD-ROM
lOlAirbome DV 79,99
AgeofEmpires DV 79,99

A.o.E.NeueEpoche1+2DV 29,99

A.o.E.NeueEpoche2 DV 19.99

A.o.E.RiseofRome DVx54.99

AirlineTyraon DV69,99
Anno 1602 DV 69,99

A 1 602 Originaldata DVx29.99

AnstoG2+VertangerungDV 59,99

Anstofi 2 Veriangerung DV 24,99

Apache Havoc DV x69,99

Art of War DV 7459
Ashgan Facts DV 74,99

Autobann Raser DV 49,99

Axis & Allies DV 74,99

CD-ROM
Gadget C

Gangstera C

Gam, Net + Match C

Get Medievil C

Glover D

Gold Games 3 C

Grand PraLegends C

Grand Prix 500 ccm C

Grand Touring D

Grim Fandango D

Gut gemischt Kartensp. D

Haff-Life D

HardWar D

Have a Nice Day 2 D

Bestell-Telefon:
Tel.: (02 81)9 52 98-0
Fax: (02 81)9 52 98-10

DVx74.99

Baphomets Fluch 2 DV 69,99

Barrage DV 54,99

Battlespire DA 74,99

Best Ol Games ¥ol.1 DV 59,99
Big Air DV 79,99

Biing2 DV«74,99

DV 64,99

DV 74,99
|

DV I.V

Wir fuhren

Losungen
9 90

HeartotDarkness

H.E.DZ

Heretic II

Hesperian Wars

Hexplore DV 69,99

Hugo 6 DV 59,99

iF/A18ECarrier DV 74.99

Interstate 76:NilroRiders DA 44,99

Interyention DVx74,99

IsraeliAIrCombat DV 74,99
JediKnight DA 79,99

JediKnightData DA 29,99

JohnMaddop99 DVx79,99

BonnOvertSkat DV 39,99

Bórsenfieber DV 69.99

Bundesl. Manager98 DV 79,99

Bundesl. Manag. 99/EA DV x79.99

Caesar 3 / Sierra DV 79,99

CastrolHondaSuperbikeDV 7939

Chart Buster DV 49,99

Colin Mc Rae Ralray DV 74,99

Comanche 3.0 Gold DV 79,99

Comdat Flight SimulatorDV x99.99

Command&Cdnquer3DVx89,99
Commandos DV 79,99

Conflict Freespace DV 79,99

CopWars DV 69,99

Creatures2 DV 69,99

Cromagnon: Die Wiege

derMenschheit DV 74,99

Daikatana DV i.V.

Dasfunfte Element DV 59,99

Der rot Kosar DVx69,99

DiebytheSword DV 39,99

Diebyt.SwordData DV 29,99

Die Siedler2 + DATA DV 59.99

DieSiedlBr-3 DVx69,99
DieVolker DVx74,99

Ocxrmion-StarmoverGft3DV 79,99

Droiyan DAx74,99

Dune2000 DV 74,99

Dungeon Keeper 2 DV x84,99

Dynasty General DV 69,99

Eastemfront DV 69,99

Eastemfront Data DV 24,99

EuropeanAirWar DVx59,99

F 1 Racing/Ubi Teil 2 DV 79,99

F1 Racing
Simulation
Teil 2 von UBI Soft

Deutsche 99
Version Ml #9,

John Sinclair

Klingon Honor Guard

Knight & Merchants

KnockOutKings

Lady, Mage & Knight

Larrys Casino

LodeRunner2

M1TankPlatnon2

Mana; Weg d. schw. Mactit

Mastermind

MAX 2

Mayday

Mechcommander
Megapack9

Metro Police

Missing in Aktion

Might & Magie 6

Monkey Island 3

Moto Racer 2

Motorcross Madness

NBALive99

NeedforSpeed3

NHLHockey99
Outcast

Outwars

DV 69,99

DV 64,99

DV 69,99

DV 79,99

DVx84,99

DV 49.99

DV 69,99

DV 69,99

DVx74,99

DV 34,99

DV 69,99

DV 69.99

DV 69,99

DV 69,99

DA 69.99

DV 74,99

DV 79,99

DV 79,99

DV 84,99

DVx79,99

DV 79,99
DV 79.99

DVx84,99

DV 79,99

-ifragen
erwunscht!

F22TotalAirWar DV 64,99 PanzerCommander DV 69,99

Falcon 4.0

Fields ot Fire

FrfaSoccer99

Fighter Pilot

Rgbting Steel

Fina Fantasy 7

DVx69,99

DV 74,99

DVx84,99

DVx49.99

DV 69,99

DV 79,9

Rugsimulator98 DV 99,99 Rebellion

Police Ouest SWAT 2 DV 69,99
Populus 3 Die SchópfungDV x84,99

Pro Pilot DV 79,99

ProPinballUSA DA 69,99

QuestofGlory5 DVx79,99

Reah DV 74,99

ACHTUNG Neue Internet-Adresse:

httD://www.callnolav.de

fmr<»«>»*
[^•JjAUiij

101 Airborneoder

Caesar 3 oder

Gangsters _-
DV je DM * -»'

F 22 Total
Air War

DV je DM * '' DV DM 64,

Age of Empire
Rise of Rom „

DVx dm54,
BaldursGateoder European
Have a Nlce Day „der Air War

°V je DM74/"

ffir
SIEDLER1

Gut gemischt

'ynasty General „
8 Kartenspiel"

-JeOM69/%
roPinbal|

Race USA
da om 69, '

Bundesliga 99 -

Der FuBballmanager

DV DM 79,"
Grand Prix Legends ode,

GrtrnFWd-go-*
F1 Racing Simul;

DV je DM

DV 79,99

; Angebote sind auch idea zum Fullen
DM 100,- damlt wir Sie

VERSANDKOSTENFREI ,»„**„,?

Top
TitC,!i60Z

DV DM
99

CD-ROM
Red Baron 2 DV 64,99

Requiem DV 74,99

Ring-Heldenu.Gótter DV 74,99

Riverworid DV 74,99

Saga - Age o. t. Vikings DV x74,99

S.CAR.S. DVx59,99

Shogo DV 84,99

sn m 74,99

SoldieratWar DV 6959
Sonic R DVx49,99

SpecOps DV 74,99

Speed Buster DV x74,99

Sports TV : fhning DV 69,99
Starcraft DV 79,99

Starcraft Data Original DVx34,99

StarTrekRrstContact DV i.V

SlarTrekKiingonH.G. DV 64,99
Stratego DV 59,99

Stratosphere DV 79,99

Superbike

Wortd Champion DV 74,99

Team Apache DV 69,99

Test Drive 5 DV x79,99

Tex Murphy: Overseer DV 42.99

TigerWoods99 DA 79,99

Tomb Raider 1 Dir.Cut DV 39,99

Tomb Haider 2 DV 79,99

TombRaider3 DV i.V.

Tonie Trouble DVx69,99

Total Annihilation DV 29,99

TAnni.-BattJeTactJcs DV 34,99

TAnni.-CoreOffensiveDV 34,99

TribaIRage DV 74,99

Turok 2 DV i.V.

Ultima Online EV 5959
UHJma Onfine Second AgeDV x79,99

Unreal DV 79.99

Unreal Developer Level DV x34,99

Unreal Level Edftor DV x34,99

Urban Assault DV 84,99

V2000 DV 74,99

War Games DV 79,99

Warford3Data DV 39,99

Western Front DV x69,99

Wing Prophecy Gold DV x79,99

World War II Fighters DVx79,99

Worms2 DV 39,99

X-Com: Apocalypse DV 39,99

Angebote:,
Herrscher der Meere

Hexen 2

Hexen 2 Data

Holiday Island

Incubstion

Irtcubation Data

Interstate 76

l-War

LitBe Big Adventure 2

Master of Orion 2

Mechwar. Mercemary

Monopoly Star Wars

Need for Speed

2 EditJon

NHLHockey97

OutJaw

Pandemonium 2

F"ete Sampras Tennis

Pirates Gold

POD + Data

Pro Pinball Timeshock

RailraadTycoonDeluxe

Raymans World

Red Lin Racer

Resident Evil

Riddle ot Master LU
Road Rash

Schleichfahrt

Seven Kingdom

Shadow o.t. Empire

Sherlock Holmes 2

DV 19,99

DV 19,99

DV 29.99

DV 19,99

DV 24,99

DV 29,99

DV 29.99

DV 29,99

DV 29,99

DV 24,99

DV 19,99

DV 29,99

DV 29,99

DV 29,99

DV 39,99

DA 29,99

DV 29,99

DV 24,99

DV 29.99

DA 29,99

DA 24,99

DV 29,99

DV 29,99

DV 24.99

DV 29,99

DV 29,99

DV 24,99

DV 19,99

DA 39,99

DV 29,99

Standig neue
Import-
Versionen
vorratig!

StarTrek3/NextGen. DV 24,99

StarTrekGeneration DV 24,99

TFX3-F22 DV 29,99

Theme Hospital DV 29,99

Transp. Tycoon + Data DV 24,99

Trivial Pursuit DV 19.99

Ultima 8 DA 29,99

Uprising DV 24,99

y CII I Ab loo,- dm spleiewert
WE keine yersandkosten! |

X-Com: Interseptor DV 69,99

X-Rles DV 79.99

X-Wingvs.Tie Fighter DV 84,99

X-Wing vs. Tle F. Data DV 39,99

YouDon'tKnowJack DV 59,99

Zeus DV 4959

I
Angebote solange

|

Vorrat reicht
Akte Europa DV 29,99

Baphomets Ruch 1 DV 19,99

BattJeZone DV 24,99

BterfuB 2 DV 24,99

BleifuBFun DV 24,99

Civtlization1 DV 24,99

Colonization DV 24.99

DarkEarth DV 24,99

DarkReign DV 19,99

DarkReignData DV 29,99

Derlndustriegigant DV 19,99

Diablo DV 19,99

Diablo Data Hellfire DV 29,99

DieFugger2 DV 1959
DunkleMandver DV 29,99

Extreme Assault DV 2459
F1 Racing/UBI Soft DV39,99
Pottenmanndver DV 19,99

Frankreich98 DV 39.99

Frogger DV 19,99

Gex3D DV 29,99

HeavyGear DV 24.99

DV 29,99Warcraft2

Warwind 2

WingCommander4 DV 34,99

Worms + DATA DV 24,99

Worms2 DV 39,99

X-Com Terror ot L Deep DV 24,99

Zorck: Grol3inquisitor DV 24,99

ZorckNemesis DV 29,99

Zubehór
Microsoft Joystick

Force-Feedback Pro 249,99

MicrosoftJoystick

Sidewinder Precision Pro 119,99

Microsoft Sidewinder

Gam Pad 6953

Gravis Gam Pad 19,99

Gravis Gam Pad Pro 49,99

Gravis Gam Pad 89,99

X- Terminator

GravisJoyst.AnalogPro 3959
Gravis Joyst Blackhawk 49,99

Gratfs Rrebird 2 6959

GravisThunderbird2 5959
PC-Dash Command Pad 129,99

Wir fuhren

verschiedene

Thrustmaster

Lenkrader

Bitte fragen Sie uns!

Versandbedingungen: Ab DM 100,- Spielewert portofreier Versand.
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-

^ nahmegebuhr. Fur bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

DV= Spiel und Anleitung deutsch DA = Anleitung deutsch EV= voll englisch
i.V. = in Vorbereitung x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt
Fur Druckfehler keine Haftungl Irrtumer u. Anderungen yprbehalten!



w.gremlin.co.uk

Rundum durchschnittlich

4f ^^ prasentiert sich dieses Ten-

^^^^B nisspiel grem-

I linschen Actua-Stil: Mittel-

mafSige Grafiken, ein

Gameplay ohne Hóhen und Tiefen und

eine seicht diimpelnde Gerauschkulisse

aus Schiedsrichter, Moderator und Effek-

ten. Auch die Simpelsteuerung und die

wenig exakte Kollisionsabfrage sind ziem-

lich hausbacken. Fiir einen kleinen

Geschicklichkeilstest geht das in Ordnung,

auf Dauer ist's aber genauso uninteressant

wie Wimbledon ohne Graf und Becker.

Name Actua Tennis
Genre Tennisspiel
Hersteller Gremlin

Interactive

Preis ca. 100 Mark
Multiplayer alle (bis 4)

Mindestanforderung

P133, 16 MB, 4x CD, OD-Beschleu-
niger optional)

Grafik 50%
Sound 62%
SpielspaB

51% 53

Seitdem die einheimischen Tennis-Superstars

in Rent gegangen sind und nur noch zu

kurzfristigen Aufwarm-

iibungen auf den inter-

nationalen Courts

erscheinen, ist der weifie

Sport in Deutschlands

Medienlandschaft so gut

wie tot. Auch im PC-

Spielebereich tut sich

nicht viel, gerade mai

zwei mittelmaBige

Simulationen wurden

dieses Jahr auf die

Sportgemeinde losgelas-

sen. Die Leute von

Gremlin wollen die

magere Auswah] nun mit ihrem Spiel aus der

Actua-Sports-Reihe erweitern.

Mit bis zu drei Mitspielern diirft Ihr Euch im Ein-

zel oder (auch gemischten) Doppel auf Asphalt,

Gras, roter Erde oder gar Indoor vergnugen. Ais

Spielfigur nutzt Ihr dabei entweder eine von je 32

mannhchen und weiblichen Beriihmtheiten oder

Ihr erschafft Euch Euren persbnlichen Charakter

von der Kórperlange bis

Fiinf Kameraperspekthren erlauben den

Blick auf die Polygongestalten

zur Haarfarbe selbst.

Neben einem Quick-

startmatch stehen noch

Einzelspiele und -turnie-

re oder eine Tour durch

zehn Spielstatten in

aller Welt zu Eurer Ver-

fiigung. Im Gegensatz

zu anderen Simulatio-

nen bestimmt Ihr Hart

und Genauigkeit Eures

Aufschlags via golf-

spielartigem Doppelklick

iiber eine gesonderte

Anzeige. Beim Ballwechsel selbst miifit Ihr Euch

mit ganzen zwei Schlagvarianten (Lob, SchuB) be-

gntigen. Schbne Spielszenen bekommt Ihr iiber

ein Replay nochmal aus anderer Perspektive zu

Gesicht, iiber die Qualitat urteilt dabei ein fach-

kundiger, englischer Kommentator. sf

igj==fc*=i.
^B Lacht mit Larry, wenn Ihr

V ^A^f kbnnt. Ich kann es leider

|^fl^^^V nicht. Larrys Adventures

j^^^^^^k^ gehorten zwar auch noch

nie zu meinen Super-Lieb-

lingen, aber sie waren doch unterhaltsam

genug, mich bei der Stange zu halten.

Larry's Casino dagegen schafft es einfach

nicht mir auch nur ein mudes Lacheln abzu-

ringen. Hierbei wird das lum Stolperstein,

was sein eigentliches Highlight sein sollte:

der Witz. Nur Mut. Sierra! Ihr kbnnt doch

witzig sein! Nur vie!leicht hattet Ihr es mai

mit „Lukas Casino" a ia Dirk Bach versu-

chen sollen.

Name . . . .Larry's Casino
Genre . .Casino-Simulation

Hersteller Sierra

Schwierigkeit leicht

Preis 80 Mark
Multiplayer Internet

Mindestanforderung

P90, 16 MB, 2xCD,

Empfohlen

PI 66, 32MB, 4xCD, Modem

Grafik . .

.

Sound . . .

SpielspaB

.64%

.65%

58% 61

Larry's Casino
Seit mittlerweile elf Jahren treibt ein gewis-

ser Herr im Polyesteranzug sein Unwesen

auf PCs der ganzen Welt. Ein ums andere

Adventure konnten wir die vergeblichen Versu-

che des eingefleischt chauvinistischen Losers

Larry Laffer, der holden Weiblichkeit hinterher-

zujagen, mitverfolgen.

Kein noch so alter

Abschleppspruch war je

zu schade, um nicht von

Larry verwurstet zu

werden; jedoch selten

mit dem von ihm

erwiinschten Erfolg.

Larry's Casino ist,

neben den in Europa

untergegangenen „Laf-

fer Utilities" (einer

Sammlung uberflussiger

PC-Tools) der Versuch,

den beliebten Serien-

helden auch anderweitig spieletechnisch zu ver-

markten. Es handelt sich hier um eine Samm-

lung von Casino-Spielen, von einarmigen Ban-

diten und Black Jack iiber Poker bis zum unver-

meidlichen Craps, in der der Spieler einen Cha-

rakter aus fruheren Larry-Abenteuern iiber-

Ihr raten, was das

Interessanteste an diesem Bild ist...

nimmt. Neu ist die Idee, alle Spiele auch iibers

Internet spielen zu kbnnen. ImWWW kann man
dann nicht nur seinen schwindenden Geldbeutel

auffrischen, sondern soli vor allem mit anderen

Zockern fróhlich chatten. So gibt es u. a. auch

Comedy-Clubs, in denen Witze zum besten gege-

, ^M^-^mm Den werden, fiir die

dann per „Applaus-

Meter" weitere Miin-

zen fiir die Spieltische

fallig werden. Falsch

machen kann man
hier wenig. da selbst

bei einem mehrstim-

migen „Buuh" immer

noch ein paar Dollar

abfallen - praktisch!

Von diesen Clubs

abgesehen, findet das

komplette Casino-

Geschehen in Whirl-

pools statt, um feucht-frdhliche Stimmung

aufkommen zu lassen. Und allein ist man auch

nie. Stets spielt man gegen eine volle Wann
von Larry-Charakteren, die, komplett deutsch

synchronisiert, Laffer-ubliche Spriiche von

sich geben. ts
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Multiplayer-

Spiele online

WUBUOS
Tag A-r FuKj tu-fclm ig

Das Online-Spiel des

Jahres 97 und 98.

Luftschlacht mit

bis zu 400 Kampf-
Piloten gleichzeitig.
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Gegner martet
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www.netplayer.de
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www.spacebastards.com

Robosaurs wersus the

rech, rotflbch,

Space Bastards -

Unkonventionelle

Alienjagd aus

England

Bump it, boot it, zap it;

einige der Aktionen auf

einen Blick

Die Space Bastards besitzen

ein recht diktatorisches

Auftreten

lint Eastwood, Jean-Claude van Damme,
Sean Connery und Bruce Campbell sind die

vier Robosaurs, die nur eine Aufgabe kennen:

samtliche Planeten von den Space Bastards zu

befreien. Die Bastards sind roboterhafte Aliens,

die sich unverschamterweise in unserem Uni-

versum breitgemacht haben. Wenn sich jedoch

die vier gróBten Filmhelden der guten alten

Erde zusammentun, um gegen diese aufierir-

dische Brut vorzugehen, kann es nicht lange

dauern, bis diese, unsere Milchstrafie wieder

befriedet sein wird.

Planet fur Planet soli diese Sauberungsaktion

vor sich gehen, jeweils in 10-Level-Schritten. Auf

jedem dieser Level treiben sich ein oder mehrere

Space Bastards, teilweise von kleinen, griinen

Arbeiter-ETs begleitet, herum. Sobald der letzte

Bastard ge-ZAPped, d.h. in den Robo-Himmel

geschickt wurde, werden Punkte je nach Schnel-

ligkeit und guter Erledigung vergeben, und der

nachste Level steht offen. Leider sind jedoch

auch den gróBten Pistolenhelden des Univer-

sums Grenzen gesetzt. So kann sich die Spieler-

figur nur sehr eingeschrankt bewegen. Links und

rechts, solange nichts im Weg
steht, hinunterfallen, oder per

Aufziigen oder Teleportern rauf

oder runterfahren, ist okay. So

ausgefallene Bewegungsmetho-

den wie Klettern, Springen oder

gar Ducken sind nicht drin.

Auch mit der Reichweite der

eigenen Schiisse steht es nicht

besonders, Kisten mit Krims-

krams oder TNT gefiillt, sind

Blockaden oder wichtige Hilfs-

mittel, so dafl oft eine ganze Menge guter Uberle-

gung vor der Eliminierung der Ahens steht. Die

Steuerung per Maus ist relativ simpel gehalten.

Zwei Spieler an einem PC: nur mit guter

Absprache sind die Lewel zu schaffen

Ein Khck mit der linken Maustaste schickt unse-

ren Helden an bestimmte Punkte, vorausgesetzt,

es stehen keine Hindernisse im Weg. StóBt man
auf ein Objekt oder ein Alien, wird mit der rech-

ten Maustaste die nachste Aktion ausgewahlt.

Ausgefuhrt wird sie dann mit einem letzten

Linksklick. Wer auf Spielpunkte und nicht ums

nackte Weiterkommen spielt, wird durch den

Zeitdruck leicht eine falsche Aktion mit einem

rechten Mausklick ausfuhren, was schnell dazu

fuhrt, daJ3 der aktuelle Level nicht mehr korrekt

beendet werden kann. Hierzu haben die Ent-

wickler eine sehr hilfreiche Funktion eingesetzt;

das OOPS. Mit der Ruckschritt-Taste kónnen bis

zu 50 der letzten Bewegungen und Aktionen zu-

riickgenommen werden. So ist es nicht nur ein-

fach, unbedachte Schnitzer ungeschehen zu

machen, man kann auch verschiedene Wege zum

Ziel ausprobieren. Von den bósen Spriichen, die

sich teilweise mehr nach Dosen-Telefon ais nach

Sprachsamples anhbren, wird an Grafik und

Sound Durchschnittliches geboten. Worauf es bei

Space Bastards ankommt, ist die freche Prasen-

tation und die vielen Knobel-Level. Ein schrager

SpaJ3, der gut ruberkommt. ts

sn^
Space Bastards ist bóser englischer Humor vom

Feinsten. Dreiste Spruche und Kommentare iiberall. Nichts ist den

Machem heilig, aber auch sich selbst nehmen sie kraftig auf die

Schippe. Die Webseite, wenn auch klein, lohnt auf jeden Fali einen

kleinen Ausflug. Das Spiel selbst ist dank der Trainings-Level schnell

verstandtich, selbst wenn es noch eine ganze zeitlang etwas unge-

wohnt bleibt, so vie! mit der rechten Maustaste zu arbeiten. Die ech-

ten Level werden jedoch recht schnell schon knackig, und es dauert

dann auch leider nicht lange, bis der erste Frust aufkommt. Leider

gibt es immer nur einen vorgegebenen Weg zum Sieg, und wenn der

einmal nicht einleuchten will, steckt man in einer Sackgasse. Auch scheinen die Macher zu

glauben, dali jeweils nur ein Spieler pro Installation spielt. Kommt ein zweiter Solospieler

daher, sind zwar alle bereits erspielten Level anwahlbar, er kann jedoch nicht seine eigenen

Fortschritte speichem. Grundsatzlich sind die Space Bastards aber ein toller Einstieg in

die Spielebranche, und ich bin jetzt schon sehr auf einen evtuellen Folgetitel gespannt.

Name . . .Space Bastards

Genre . . .Plattform-Action

Hersteller . . .Smokin Guns

Prod. Ltd

Schwierigkeit mittel

Preis 10 engl. Pfund

Steuerung .Maus, Tastatur

Besonderhetten .-

Spiel englisch

Anleitung englisch

Multiplayer . . . .bis 2, Coop

Mindestanforderung

P90, 16 MB, 2 MB

Empfohlen

P166, 32 MB, 4 MB

Grafik . .

.

Sound ...

SpielspaB

.65%

.63%

*--.!
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uropean
fheir Finest Hour

Wahrend wir

weiterhin auf

Falcon 4.0

warten mussen,

haucht

Microprose dem
wahren

Luftkampf neues

Leben ein.

Und wieder

hat es einen

feindlichen

Der Armelkanal eignet sich

nur bedingt fur Landungen

Erst raucht er, spater brennt

er, am Ende stiirzt er ab - ein

weiterer AbschuB

Modern Flugsimulationen sprechen nicht

jeden an. Hoch entwickelte Zielsysteme

ermóglichen die Aufschaltung eines Zieles bereits

auf grbflere Distanz - damit gehbren „richtige"

Luftkampfe der Vergangenheit an. Im 2. Welt-

krieg war das noch anders, oft regierte nicht nur

das Gluck, sondern gerade das fliegerische Kon-

nen entschied iiber Sieg oder Niederlage. Lieb-

haber der alten Luftkampfe muBten eine lange

Durststrecke durchleben, die mit European Air

War nun endlich ein Ende hat. In Microprose'

neuer Simulation geht es, wie der Name schon

sagt, um den Krieg in Europa. Ais Szenarien

dienen die Jahre 1940, 1943 und 44. Je nach

gewahltem Jahr stehen die beteiligten Kriegs-

parteien zur Verfugung. Bei der Luftschlacht um
England konnt Ihr zwischen den Briten und den

Deutschen wahlen, bei den anderen Feldzugen

gesellen sich die Amerikaner ais dritte Option

hinzu. Die zur Auswahl stehenden Maschinen

sind vom jeweiligen Jahr abhangig. So werdet

Ihr auf britischer Seite anfangs noch mit der

Spitfire oder Hurricane gegen die feindlichen

Bomberverbande starten, spater kommt Ihr

dann beispielsweise auch in den GenuB der Tem-

pest. Insgesamt habt Ihr 11 verschiedene Flug-

zeugtypen zur Auswahl, auf der deutschen Seite

sogar den Diisenjager Me-262.

Die Aufgaben verlangen von Euch entweder so

viel feindliche Bomber wie móglich vom Himmel

zu holen, oder Eure eigenen Verbande sicher

zum Ziel zu geleiten. Ihr konnt vor Beginn einer

jeden Kampagne entscheiden, ob sich die Ver-

luste an Materia auf die folgenden Einsatze aus-

wirken sollen. So kann es vorkommen, da!3 Ihr

unverhofft einem zahlenmaBig uberlegenen

Feind gegeniibersteht, da Eure Staffel nicht

geniigend Maschinen stellen kann.

Um Langewreile wahrend der langen Anflug-

zeiten vorzubeugen, konnt Ihr wahlweise die

Zeitbeschleunigung aktivieren oder mittels

Tastendruck zum nachsten wichtigen Punkt wie

beispielsweise dem Rendezvous mit dem zu

beschiitzenden Bomberverband springen. Hau-

fig befinden sich weit iiber 50 Objekte am Him-

mel, wodurch es dann entsprechend hektisch

zur Sache geht. Die Atmosphare, die damals

vorgeherrscht haben mufl, wurde gut eingefan-

gen und Ihr werdet fórmlich ins Geschehen ein-

gesogen. Nach erfolgreich beendetem Einsatz

laBt sich auch der Riickflug per Tastendruck

verkiirzen.

Herumfliegende Triimmer sind nicht

wirklich ein Problem



The Battle Over Britain

Die Formation bricht

durch den Angrifff des

Gegners auseinander

In einer heftigen

Explosion werabschiedet

sich ein Gegner vom
Schlachtfeld

Fur den Quickie zwischendurch sorgen Instant-

einsatze. Dabei kónnt Ihr jedoch nicht aus vorge-

fertigten Einsatzen wahlen, vielmehr entscheidet

Ihr Euch fur einen Flugzeugtyp und legt die

Missionsdaten fest. Ihr konnt unter anderem

Faktoren wie die Art des Einsatzes, die Wetter-

verhaltnisse, Zielgebiet, Anzahl der beteiligten

Staffeln sowie die Stark des Gegners bestim-

men. Durch die vielfaltigen Realismus-Optionen

spricht European Air War Einsteiger und Profis

gleichermaBen an. Bei Aktivierung aller

Features gleicht ein Luftkampf dann auch

dem „Tanz auf dem Vulkan". Wer sich einmal

bei schweren Turbulenzen mit feindlichen

Jagern herumschlagen muJJte, wird sofort

verstehen, was gemeint ist.

Grafisch prasentiert sich der Luftkampf urn

Europa ansprechend. Die Flugzeuge sind ausge-

sprochen detailliert. Um so erstaunlicher ist es,

daB gewisse Details wie das Bewegen der Seiten-

ruder bei entsprechenden Manóvern nicht

beriicksichtigt wurden. Aber wie oft fliegt man
seine Maschine schon in der Aufienansicht? Die

Sprachausgabe in der von uns getesteten eng-

lischen Version tragt viel zur Atmosphare bei.

Die deutschen Piloten sprechen in ihrer Landes-

sprache mit englischen Untertiteln. Selbst die

Briten besitzen ihren typischen Akzent und

heben sich damit von ihren amerikanischen Kol-

legen ab. Multiplayerfreunde kónnen mit bis zu

sieben weiteren Piloten den Kónig der Lufte

bestimmen. mw

Auch wenn die Maschine
bereits raucht - sicher ist

sicher

Auch die obligatorischen

AuBernansichten sind

vorhanden

Je nach Flugzeugdichte

steigt die Gefahr, won Kame-
raden getroffen zu werden

—^I|.U.fc-
So schnel! kann's gehen. Wahrend Freunde

zunftiger Dogfights eine lange Zeil nasebohrend Lócher in die

Luft starren muUten, gehl es nun richtig zur Sache. Mehrere Her-

steller haben Flugsimulationen angekiindigt, und Microprose ist

nicht nur mit dem Erscheinungstermin Erster, sondern hat auch

gleich ein Produkt in der Hand, an dem sich die Mitbewerber

beweisen mussen. Im direkten Vergleich zum ebenfalls getesteten

MS Combat Flight Simulator hat es bezuglich Atmosphare und

stimmiger Feldzuge auf jeden Fali die Nase weit voraus. Ledig-

lich bei dem Gelande und den Einzelmissionen fallt es hinter dem
Microsoft Kontrahenten zumck. Fur mich persdnlich jedoch stehen die Feldzuge an

erster Stelle und die extrem riesigen Schlachten mit oft mehr ais 50 Flugzeugen am
Himmel haben es mir angetan. European Air War ist momentan die Referenz in die-

sem Genre und die Konkurrenten mussen sich den direkten Vergleich gefallen lassen,

was ihnen die Sache nicht einfach machen wird.

Name: .European Air War
Genre: Flugsimulation

Hersteller: Microprose

Schwierigkeit: . . . .variabel

Preis: ca. 100 DM
Steuerung: Joystick,

Tastatur

Spiel: englisch

Besonderheiten: . . . 3Dfx
Anleitung: englisch

Multiplayer: . . .Modem(2),

IPX/TCP (8)

Mindestanforderung

P200, 32 MB RAM, 4 x CDROM,
2 MB SVGA

PM/266, 64 MB RAM, 4 >

2 MB SVGA, 3Dfx



Zum dritten Mai

treten die Pinball

Wizards von

Empire

lnteractive an

Der gesamte Tisch laBt sich

auch in verschiedenen

Zoomstufen betrachten

Big Race in seiner ganzen Pracht

ie Pro Pinball-Reihe geniefit einen aus-

phare und SpielspaB betrifft. „The Web" und

„Timeshock" waren in den letzten zwei Jahren

stets die Referenz fur Flippersimulationen, auch

wenn - im Gegensatz zu vielen Konkurrenz-

produkten - nur jeweils ein einziger Tisch zum

Ausflippen zur Yerfugung stand.

Auch in Big Race USA bekommt Ihr nur eines,

dafiir reich bestiicktes und gummibuntes Betati-

gungsfeld zu sehen, und das netterweise wieder

im VollbiId. Dank hoher Aufltisung und einem

Design, das so auch von einem echten Stand-

gerat stammen konnte, ist jede der drei unter-

schiedlich schragen Perspektiven iibersichtlich

und gut spielbar. Augen- und nervtbtendes

Geruckel entfallt - wie schon bei den Vorgan-

gern - so vollig.

Diesmal ist das Thema des Tisches die grofie

Reise durch das Land der unbegrenzten Móglich-

keiten. Ihr flippert Euch durch 16 amerikanische

Stadte und findet dabei auf dem Tisch alles was

dazugehdrt: Highways, Taxis, Cops, sogar Aliens

und UFOs haben einen kleinen

Auftritt. Reaktionsschnelligkeit

und Kónnen ist von Euch

gefragt, um mit den vier Schla-

gern die glanzenden Stahlkugeln

auf Rampen zu lenken oder in

Fallen zu versenken. Durch

gezielte Aktionen wie den

Abschufi einer Reihe von Targets

oder mehrmaliges Umrunden

bestimmter Bahnen werden gute

zwei Dutzend Specials freige-

schaltet, die nicht nur den Punk-

testand in die Hóhe treiben, son-

dern durch die sich auch

Extraballe, Mittelblocker oder

Auf der Dot-Matrix am oberen Rand

laufen kleine Animationen ab

ein Multiballspiel mit bis zu 10 Kugeln erar-

beiten lassen. Der Spielstand und unzahlige Ani-

mationen werden iiber ein Dot-Matrix-Display

eingeblendet, auf dem Ihr ais Special auch mai

ein simples Autorennen spielen diirft. Von den

Lichtreflexen auf den Kugeln liber die Gerausche

der Schlager und Bumper bis zur Ballphysik

wird alles simuliert, was das Spiel am Stand-

gerat ausmacht. Um den Realismus auf die Spit-

ze zu treiben, diirft Ihr zusatzlich Parameter wie

die Tischneigung, die Sehlagerstarke oder den

Wartungszustand des Flippers beliebig veran-

dern. Eine integrierte Statistikoption klart Euch

zudem iiber Quantitat und Qualitat Eures Spiels

auf. So erfahrt Ihr so „wichtige" Details wie die

prozentuale Nutzung des linken Schlagers, die

bisherige Gesamtspieldauer oder die Anzahl der

Replays, die Ihr Euch bislang verdient habt.

Eine echte Innovation im Genre ist der Multi-

playermodus. Uber Netzwerk, Modem oder Inter-

net kbnnt Ihr in einem Kopf-an-Kopf-Match zeit-

gleich gegen einen Kameraden antreten und

beweisen, wer der grbfiere Zocker ist. Zudem las-

sen sich High-Scores in einer offiziellen Rangliste

im Internet verewigen. sf

•=4Hd=<=-

Wieder einmal beweist Empire, wer

der Champion im digitalen Kugelstofóen ist. Auch der drirte Teil

der Pro-Pinball-Reihe glanzt durch realitatsnahes Spielgefiihl,

durchdachtesTischdesign, witzige Details, atmospharische Sound-

effekte und hórenswerte Audiotracks. Klar, die Konkurrenz bietet

meist vier Tische fiir das gleiche Geld. Dafur ist aber das eine

Spielfeld von Big Race USA so gehaltvoll, dali man Stunden damit

verbringen kann, ohne wirklich alles gesehen, geschweige denn das

Spiel gemeistert zu haben. Und auch nach der ausdauernden

Beschaftigung mit dem Titel ladt der Flipper Immer wieder zu einer

kurze Zockerrunde ein. Schón ist auch, dafi Big Race stets dem mechanischen Vorbi!d

treu bleibt und, auf unnótiges, unrealistisches Brimborium wie Videosequenzen, Zoom-

Ins oder Zwischenspiele verzichtet wird. Selbst den Multiplayermodus konnte man sich

gut In der Spielhalle vorstellen. Eigentlich schade, dalJ es dort noch keine vernetzten

:lipper gibt, da wiirde sogar ich wieder mai ein paar Munzen opfern.

Name Big Race USA
Genre . . .Flippersimulation

Hersteller Empire

Interactive

Schwierigkeit . . .einstellbar

Preis ca. 80 Mark

Steuerung Tastatur

Spiel Deutsch

Anleitung Deutsch

Multiplayer an einem

. . Rechner (bis 4), Modem,
IPX, TCP/IP (2)

Mindestanforderung

P90, 16 MB RAM, 2x CD

Empfohlen

P266, 64 MB RAM

Grafik 79%
Sound 80%
SpielspaB

84185
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www.microsoft.de

Combat FIi
^ Microsoft

Nach Jahr

friedlichen

Lufthoheit

versuchen sich

die „Redmonder'

nun auf dem
bewaffnetem

Sektor

1943: Auf dem Weg nach Hamburg, um den Bomberwerband zu

beschiitzen, denn noch sind die Deutschen nicht am Boden

Dieser deutsche

Jagdfliegerpilot ist von so

viel Aufmerksamkeit nicht

begeistert...

Es besteht immer ein Risiko, wenn ein Herstel-

ler gewohnte Pfade verlafit und zu neuen

Ufern aufbricht. Microsoft, bekannt durch die

„Flight Simulator"-Reihe, hat diesen

Schritt nun vollzogen und nimmt

sich mit seinem ersten Projekt

gleich den Luftkampf in Europa an.

Eines wollen wir gleich vorweg nehmen

auch wenn es hier und da Mangel gibt, weiB das

erste Ergebnis zu gefallen und macht Spali Das

Experiment ist also gegliickt und da es sich um
eine neue Reihe handeln soli, sind wir bereits auf

die Nachfolger gespannt.

Gleich zu Beginn fallt die Herkunft des kriege-

rischen Simulators auf. Die Bedienung ist an die

...dieser auch nicht, denn mit

Treffern in der Maschine

geht er zu Boden

bewahrte „Flight Simulator"-Reihe angelehnt.

Entsprechend mufit Ihr umdenken, denn so fin-

det Ihr nicht wie gewohnlich verschiedene

Auflenansichten auf den F-Tasten. Besitzer von

3Dfx-Karten werden mit einer wahlbaren Auf-

J lósung bis zu 1024x768 Punkten

belohnt, die gerade das

Terrain in einem

besonderen Glanz er-

strahlen lafit. Auch die

Stadte wurden entsprechend mit

den typischen Wahrzeichen versehen und kom-

men sehr gut. Die Flugzeuge hingegen sehen

weniger ansprechend aus und fugen sich nicht in

das ansonsten positive Gesamtbild ein.

Frischlinge werden in Trainingsmissionen

behutsam an die Materie herangefiihrt. Von-

Start und Landung der Maschine bis hin zu kor-

rekten Anflugen bei Bombenabwiirfen kónnt Ihr

alles in Ruhe trainieren. Wollt Ihr nach erfolg-

reicher Ausbildung nicht sofort an einem kom-

pletten Feldzug teilnehmen, stehen die Einzel-

missionen zur Verfiigung, die mit viel Liebe zum

Detail entworfen wurden. So konnt Ihr einen

Spion mit wichtigen Dokumenten daran hin-

dem, den Armelkanal zu durchueren, Verrater

in den eigenen Reihen aufstóbern oder ein feind-

liches Hauptuartier ausfindig machen. Wer es

von Euch besonders eilig hat, kann via Quick-

start sofort abheben. Insgesamt stehen Euch



ght Simu
wird militant

Je mehr Flugzeuge am
Himmel, desto gróBer

auch die Gefahr, won

einem Kameraden

getroffen zu werden

Und wieder ein

bestatigter AbschuB

sieben verschiedene Flugzeuge zur Yerfugung.

Ihr habt lediglich zwei Kampagnen. Die erste ver-

schlagt Euch in das Jahr 1940 und handelt von

der Luftschlacht um England. Entsprechend

durft Ihr entweder auf Seiten der Royal Air Force

oder der deutschen Luftwaffe kampfen. Im

zweiten Feldzug bekampfen sich im Jahre 1943

die Amerikaner und Deutschen. Die Auftrage

sind dabei erwartungsgemaB einfach gehalten.

Hauptsachlich geht es darum, gegnerische Bom-

berverbande vom Himmel zu holen oder die eige-

nen zu beschiitzen. Bodenziele durfen jedoch auch

angegriffen werden. So geht es einmal gegen ein

feindliches Flugfeld oder gegen U-Boote, die

erfolgreich vernichtet werden miissen. Die Feld-

ziige wurden linear gestaltet, so wirken sich Ver-

luste leider nicht auf den weiteren Spielverlauf

aus. Aber bestimmt wird das auch eine gewisse

Anzahl von Spielern begruBen. Um gróBere Leer-

laufzeiten zu iiberbrucken, konnt Ihr wie bei

„European Air War" zum nachsten Aktionspunkt

mittels einfachem Tastendruck springen, optional

steht auch eine Zeitbeschleunigung zur Yerfii-

gung. Je nach eingestelltem Schwierigkeitsgrad

befinden sich am Einsatzort mehr oder weniger

viele Flugzeuge am Himmel. Die KI ist solide, hat

jedoch auch ihre Schwachen. Gerade die Bomber-

verbande verhalten sich oft wie richtige Opfer-

lammer und bieten sich dem Jagerpiloten bereit-

willig an. Multiplayerfreunde kónnen sich im ein-

fachen Dogfight Mann gegen Mann respektive

Frau messen oder auch staffelweise gegeneinan-

der antreten. Uber den Microsoft-eigenen Inter-

netdienst „Gaming Zon 1
' kónnt Ihr auch Interna-

tionale Konflikte austragen. mw

Noch steht alles, doch die

Bomber sind unterwegs...

Die Industrieanlagen miissen

verteidigt werden

Ein Ggi
im Armelkanal

Der Combat Flight Simulator macht Spafc. Name: MS Combat
Auch wenn die Kampagnen aufgrund ihrer starren Struktur und Flight Simulator
der kleineren, an einem Gefecht beteiligten Verbande, nicht an Genre' Fluasimulation
die Atmosphare und den Nen/enkitzel von European Air War ner- Hpr<stpllpr Mirrncinft
ankommen, sind es doch gerade die sehr gut ausgearbeiteten Ein- o t. "l,

" " * "

u i

zelmissionen, die wieder einmal zeigen, dal3 auch solche liebe-
oChwierigkeit:

. . .
.vanabel

voll designt werden konnen. Bei welchen Simuiationen kónnt Ihr
Preis: C3. 100 DM

Euch sonst auf die Jagd nach einem Verrater machen oder VI- Steuerung: Joystick,

Raketen uber London abfangen? Anfanger werden im Gegensatz Tastatur
UUiaiiiUUfl zu dem Konkurrenten von Microproseschneller Erfolgserlebnisse Spieh .... . . .enalisch
erzielen, und die Importfunktion gibt ausgiebig Gelegenheitdazu, mit unterschiedlichen Besonderheiten - 3Dfx
Flugzeugtypen Dogfights zu bestreiten. Grafisch machen gerade in der hochsten Auf- Anlpitunn- p I" h
losung das Gelande und die Wahrzeichen der Stadte viel her, die Flugzeuge fallen im .

*
*

direkten Vergleich jedoch stark ab. Ein Schritt von Microsoft in die richtige Richtung.
Multiplayer:

. . .Modem(2),

Und wer weiR, vielleicht wird die nachste Version den Thron fur sich beanspruchen. IrA/ I Lr (
.

. )

Mindestanforderung

P166, 32 MB RAM, 4 x CDROM,
2 MB SVGA
Empfohlen

PM/266, 64 MB RAM, 4 x CDROM
2 MB SVGA, 3Dfx

Grafik

Sound
SpielspaB



www.ssionline.com

Der

Kriegshamr

macht wieder

von sich reden -

dunkles Leben

schleicht durch

den Kosmos...

lvril;i:r:li!JAlMii

Das Tabletop-Szenario von

Games Workshop beschwórt

eine ferne Zukunft, die stark mit

Fantasy-Elementen durchmischt

ist. Das menschliche Imperium

ist gewaltig, wird aber bedroht

von den im Hyperraum ansassi-

gen Chaos-Krea-

turen. Haupthel-

den im Kampf

gegen alle Chao-

ten sind die reli-

ios organisier-

ten Space

Marines.

Bestimmte

Kleriker(„Psy-

ker" genannt)

verfugen so-

gar Ober PSI-

Fahigkeiten. Eine durchaus ver-

schrobene Melange, die jedoch

wegen ihrer Dusterheit und viel-

schichtigen Abgriindigkeit weit

iiber das gewóhnliche Superhel-

den-Gesumse fu r Kids hinaus-

geht. Und warum auch nicht,

schlieBlich funktioniert eine ver-

wandte Mischung bei „Shadow-

run" seit vielen Jahren ganz her-

vorragend. Wer sich vorab schon

mai einfiihlen mbchte, ohne

gleich sein Wohnzimmer in ein

Plastikfiguren-Panorama zu ver-

wandein, dem sei die im Heyne- L
Verlag erschienene Roman-

trilogie „lnquisitor", „Space Mari

ne" und „Harlekin" von lan Wat

son empfohlen.

Warhammer

Die Chaotiker

schrecken

auch vor dem
Einsatz won

Monstern nicht

zuriick

N 1 '

t

Iicht zum ersten Mai steht das Science-Fan-

tasy-Scenario des Brettspiele- und Tabletop-

Spezialisten Games Workshop Modeli fur eine

Versoftung - erst im Februar erblickte z.B.

„Fina Liberation" das Licht der Monitore. Die

diversen Vorganger hatten in der Schlacht um
spielerische Qualitat mit durchaus wechselndem

Kriegsgluck zu kampfen, „Chaos Gate" hingegen

gefiel uns ausgesprochen gut. Man begleitet hier

in ferner Zukunft die Bodentruppen eines riesi-

gen Raumschiffs in ihrem Kampf fur das Impe-

rium (naheres zum Hintergrund s. Kasten). Dies-

mal geht es vor allem um die Zuruckdrangung

der Chaos Marines, eines Regiments, das in

fruheren Zeiten ganz normal zu den Space

Marines gehorte, dann aber von der Fahne ging

und fortan den Kraften des Bósen folgte.

Uber die reine Dezimierung des Gegners hinaus

haben die Einsatze naturlich auch noch einen

BA8

Im Ausriistungsscreen wird der Space

Marin mit allem wersorgt, was gut und

teuer ist

anderen Zweck, denn es gilt, wichtige Artefakte

zu bergen, die in Zukunft das Blatt zugunsten

der good guys wenden sollen. Aus einem Pool von

50 Space Marines (zuziiglich zehn weiterer

Sonder-Offiziere) wahlt man also je nach

den Erfordernissen und Beschrankungen

des bevorstehenden Einsatzes

seine Truppe aus, die zu-

nachst noch passend ausge-

riistet und gegebenenfalls mit

Fahrzeugen versorgt werden

muB. AnschlieBend wird

man im Einsatzgebiet

abgeworfen und

findet sich

Dschungel,

in Indu-

strie-Wiisten oder Eislandschaften wieder, um
rundenweise gegen die Unholde vorzugehen.

Das spielt sich dann beinahe wie die taktischen

Engagements der fruhen X-COM-Spiele. Man
kann gehen, rennen oder kriechen - aber auch im

Stile der Echtzeitstrategien ais Gruppe gesam-

melt vorrticken. Das empfiehlt sich freiUch in der

Anfangsphase nicht so sehr, weil man damit rech-

nen darf, alsbald von den Horden des Chaos

attackiert zu werden - und wer dann selber erst-

mai nur die Stellung halt, hat schlichtweg mehr

Aktionspunkte zum SchieBen zur Verfugung. Die

diversen Hóhenstufen des Gelandes (oder auch

der Bauwerke) bergen ubrigens ein Problem: Oft

Iiegt die Auto-Einstellung zu niedrig, was die

Orientierung erschwert, weil hdheres Gelande

durch schwarze Locher dargestellt wird. Generel-



40.000

.gar- *%}<

m kalten, kalten

Schnee tut die Hitze

doppeit weh...

...aber auch auf griiner

Wiese ist das Feuer

richtig fiese!

les Hochsetzen ware aber auch nicht gut, weil

die Leute dann unter den Baumen (oder in

Hdhlen) verschwinden. Nichtsdestotrotz ware

es wohl besser gewesen, dies wie im erwahnten

„X-C0M" dem Spieler zu iiberlassen, statt es

automatisch regeln zu wollen.

Natiirlich erfreuen viele dicke Schiefipriigel das

Herz des Pyromanen, aber es gibt auch Mari-

nes, die zaubern kónnen und ilire Kontrahenten

z.B. magisch verbruzzeln - oder etwa ihre

Kameraden hurtig an andere Stellen des

Schlachtfeldes teleportieren. Man kann tote

Gegner ebenso auspliindern wie eventuelle Vor-

ratskisten (und das Zeug dann bei spateren

Einsatzen wieder mitnehmen), man kann seine

Leute mit Hilfe von Rotkreuz-Packchen heilen

oder auch Objekte austauschen. Die Kampagne

umfafit 15 Missionen, ist also nicht gerade grofl.

Allerdings sind ófter optionale Zufalls-Jobs ein-

gestreut, die dazu beitragen, Ausriistung und

Skills der einzelnen Truppenmitglieder zu ver-

bessern. Zudem kann man mit dem Editor

ohnehin seine eigenen Einsatze erstellen bzw.

maschinell generieren lassen.

Die Iso-Landschaften wirken nicht iiberwal-

tigend. aber okay - ein groBes Plus ist allerdings

der geradezu hypnotische Sound, der freilich

kaum Abwechslung bietet und sich daher relativ

schnell abnutzt. Aber gut, Abwechslung ist auch

bei manchem modernen Musiker nicht unbedingt

eine Stark, habe ich mir sagen lassen... jn

Insgesamt stehen dem Kom-
mandeur 50 normale und

zehn Sonder-Soldaten zur

Verfiigung

Die Space Marines uerwen-

den auch mechahnliche

Kampfmascbinen...

..und gepanzerte Fahrzeuge!

sn^
Meine Giite, die Musik in diesem Spiel ist gar

keine Musik, sondern eine gregorianische Drog. Leider sind b!oR

zwei oder drei Tracks eingebaut, ansonsten wurde ich alle erlaub-

ten und unerlaubten Mitte! einsetzen, um SSI zur Herausgabe einer

Soundtrack-CD zu zwingen! Okay, auch das restliche Spiel ist schick

genug fur ein „Gut" - aber die wuchtigen Chorale addieren ein-

fach soviel zusatzliche Atmosphare, da(J man sich fuhlt, ais hatte

man ein paarmal zu oft John Boormans „Excalibur" angeschaut.

Davon abgesehen, kommt beim Spielen fast so etwas wie das gute,

alte X-COM-Feeling auf, wenngleich das Handling an ein oder zwei

Punkten wohl noch nicht optimal ausgefeilt ist. So schaltet die Darstellung etwa beim

Anwahlen eines Marines auf dessen H6henlevel herunter - hóherliegendes Terrain wird

dann schwarz; zum Zwecke der Ubersicht muU man das oft genug per Hand wieder kor-

rigieren. Aber dies ist eine (wenn auch nervigel Kleinigkeit, insgesamt kann ich mich nur

dem Standardspruch der Chaos-Krieger anschlieUen; „Join us! Come to Chaos"!

T^TYW

Name Chaos Gate

Genre . .Runden-Strategie

Hersteller . .SSI/Mindscape

Schwierigkeit . . . .variabel

Preis ca. 90 DM
Steuerung: Maus/

Tastatur

Spiel deutsch

Anleitung deutsch

Mulriplayer bis zu 4

. .Spieler; IPX und Internet

Mindestanforderung

P133, 32 MB RAM, 8x CD, 190 MB

Empfohlen

P166, 32MBRAM, 12xCD

Grafik . . .

Sound . . .

SpielspaB

.69%

.81%

80!80



Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen
konnt (vor allem ihre persónlichen Spiele-Vorlieben)

Knas tkamera

M Thomas Ziebarih

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

farzone 2100, weil
es dann endlich wie-
der Spafi machen
wird, sich mit dem
Thema Echtzeitstra-
tegie zu befassen.

PowerSlide, weil es
einem bei dieser
gigantischen Grafik
schon vdllig egal
ist, wie oft man
von der Piste

Geschicklichkeit,

Sport Strategie,

Mankind, weil Joe
und meine Wenigkeit
endlich unseren
Expansionsgeliisten
in den Weiten des
Alls frónen konnen.

Indy 5, weil nach
der neuesten Ver-
schiebung von Grim
Fandango dieses
Lucas-Arts-Spiel
vielleicht sogar
zuerst erscheint.

Grim Fandango, weil
es hoffentlich nach-
sten Monat wirklich
kommt und ich end-
lich wieder ein
gutes, altes Adven-
ture spielen will

Indy 5, weil ich
endlich einmal sel-
ber Dr. Jones auf
seiner Jagd nach
verlorenen Schatzen
behilflich sein
will.

Thunder Brigade. Es

sieht einfacher in
der Bedienung aus
ais Battlezone und
verspricht arkade-
mafiigen Ballerspafi
mit eigenstandiger
Grafik.

Mankind, weil mich
die 900 Millionen
Planeten einfach
uberwaltigt haben.
Weltraum, ich
komme!

personlicher
Favorit in
diesem Heft

SiH, Half Life, Cae-
sar HI, Hailroad
Tycoon II und
Pcpulous III - wenn
ich doch nur genii-

gend Zeit dafur
hatte (seufz) . .

.

immer noch Railroad
Tycoon 2, weil es
jetzt da ist und
ich die Ziige nach
meiner Pfeife tan-
zen - nein fahren
lassen kann.

Half Life, weil es
endlich einen span-
nenden Einzelspie-
lermodus hat, der
seines gleichen
sucht . Konkurrenz
aufgepafit

!

SiN und Half-Life,
weil ich gut gemach-
te Ego-Shooter mag,
selbst wenn Chris
meint, daS ich dafiir

einfach zu doof bin.
Bin ich nicht!

Halflife und Sin,

auch wenn diese
beiden genialen
Teile dringend nóti-
ge Zeit fur Arbeit
und Privatleben
kosten werden.

Half-Life und SiN,
weil man diese bei-
den Ego-Shooter-
Highlights in nach-
ster Zeit nur
schwer ubertreffen
kann.

Caesar 3, Railroad
Tycoon 2 und Half-
Life, dieses Uberan-
gebot machfs einem
wirklich schwer!
Alle drei sind Bom-
benspiele.

Grofite Ent-
tauschung in
diesem Heft

Lode Runnsr 2,

denn seit ich Indy
5 gesehen habe,
kann ich einem
lappischen 2D-Jum-
per nichts mehr
abgewinnen

.

Railroad Tycoon 2,

weil ich bis jetzt
noch nicht eine
einzige Sekund
Zeit hatte, mit der
Huschebahn zu spie-
len. .

.

Stephan, weil er in
SiN ausschlieElich
mit Elexis spielen
will und das die
Story eigentlich
nicht vorsieht.

Railroad Tycoon II,

weil es eins der
faszinierendsten
Dinge dieser Welt
ist - kommt gleich
nach Lukas, dem
Lokomotivfuhrer. .

.

und sonst.

. . . freue ich mich,
dafi die Ego-Shooter
damit anfangen, die
Liicke zwischen Bal-
lerspiel und inter-
aktivem Spielfilm
sinnvoll zu fiillen.

. . .versuche ich
mich immer noch vom
Umzugsstress zu
erholen - jetzt
weiS ich erst, wie
viele Mobel in zwei
Zimmer passen. .

.

. . .sehe ich meine
Freundin einfach zu
wenig und arbeite
gerade an Moglich-
keiten, diesen
Umstand zu andern.

Larry's Casino, ^\eil

Sierra woni Angst
hat, etwas Eigenes,

Witziges zu wagen.
Die hatten ja schon
vor „You don't kncw
Jack" Miiffen! Ha, ha!

Sonic R, weil es
Sega immer noch
nicht kapiert, daS
PC-Spieler mit bil-
ligen Konsolenkon-
vertierungen nichts
anfangen konnen.

Sonic R, weil man
bei dieser Kon-
solenkonvertierung
einfach viel zu
wenig Spiel furs
Geld bekommt.

Larxy's Casino,
weil diese unsag-
lich dumme Spiele-
reihe noch weniger
Humor enthalt ais
Joes allerubelste
Kalauer.

. . ,wird's hier
langsam kalt, und
ich uberlege, mei-
nen Winterschlaf
lieber in warmeren
Gefilden zu halten.
Nur wo und wann?

. . .bin ich jetzt
endlich fertig umge-
zogen. Ich schwóre,
nie mehr soviel Kram
in Keller und Spei-
cher anzusammeln!
(wer ' s glaubt . . .

)

. . .verpasse ich in
letzter Zeit unent-
wegt die neuen Fol-
gen von „X-Files".
Ich sollte doch
weniger „Half-Life"
und „SiN" spielen. .

.

. . . gruble ich
unentwegt daruber
nach, wie man bei
„Robosaurs vs.

Space Bastards" das
Ressourcenmanage

-

ment aktiviert.

Fritz, weil man ihn
immer erst durch
gutes Zureden dazu
bringt, fein zise-
lierte Dolche statt
eiserner Schmiede-
hammer zu benutzen!

. . .hat Scully auf
einmal eine
Tochter, wufitet Ihr
das schon?
Wahnsinn!



Wahl' DeiNe Waffgn!!! r
UB6R 100 JOYSTICKS, GAMePADS, LeNKRADGR UND CONTROLLGR IM HARTeTGST!

Sofort besteilen oder ab 21

Stell Dir vor, Du fliegst gerade
querdurch ein Meteoritenfeld

und plótzlich bricht Dein

Steuerkniippel ab. Verdammt
blód, oder? Damit Du sicher

gehen kannst, dali Dich die

Technik in Extremsituationen

auf keinen Fali im Stich lalit,

unterziehen wir in der neuen
PowerPlay Special Edition

Joysticks, Camepads,
Lenkrader und Controller

einem hammerharten Test,

bei dem nur die besten heil

wieder rauskommen.

Ja, ich bestelle das Power Play Sonderheft „Hardware
im Spielebereich" fur nur DM 1 4,80 zuzugl. DM 3,-

fur Porto und Versand!

Datum, Unterschrift

Sollte sich meine Adresse

dem Ver(ag mitzuteilen.

ndern, erlaube ich der Deutschen Post AC, i

CPE8B
e Anschrift

Schickt den ausgefullten Coupon einfach an Power Play,

Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Munchen, faxt ihn
unter 089-200 281 22 oder bestellt per E-Mail unter weka@csj.de

Aufcerdem in der Special

Edition:

3D-Beschleunigerkarten

CD-Brenner im Test

Soundkarten und -systeme
alles uber Spielen im Netz

Also, auf zum Kiosk und
hol Dir die neue PowerPlay
Special Edition.

Power Play -

Sas tuirc* gespieli!



Der

Ihrseid ein Pizzabacker, wie er im Koch-

Geschichtsbuch steht? Alle lieben Euren

Erfindungsreichtum (solange Ihr in Hórweite

seid)? Dann habt Ihr beste Voraussetzungen,

auch vor der strengen Jury von Software 2000
ais Meister-Alfredo zu bestehen - und mit

buchstablich leckersten Preisen Ciberschuttet

zu werden!

SO EINFACH GEHT'S:
1

.

Mit der Wettbewerbsversion von „Pizza

Syndicate" (auf der Heft-CD) eine Pizza

„backen"

2. Namen, Adresse eingeben ...

3. auf Diskette speichem ...

4. und einsenden an:

SOFTWARE 2000
STICHWORT: PIZZA
COMPETITION/POWER PLAY
POSTFACH 110

23691 EUTIN

EINSENDESCHLUSS: 31.Dezember 1998

:n:

_l mitmachen. Ausgenommen sind

Mitarbeiter von Software 2000 und von

Das eingesandte Pizzarezept wird bei Software 2000 mit

einer Prozentangabe bewertet; bei Erreichen der gleichen

Wertung entscheidet das Los. Wer ke
~

findet die Wettbewerbsversion auch ii

ftware2000.de- Der Rech

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN: DirectX
T
Pentium 133,

Windows 95 oder Windows 98. 16 MB Ram

$Ufr I.

1. Preis
80 Pizza-Gutscheine

...einzulósen in den bundesweit 100 Filia-

len von Joey's Pizza-Service. Joey liefert

frei Haus, soweit sich einer der Laden in

Eurer Nahe befindet - ansonsten kónnt Ihr

Eure Freunde zu knackigen Pizza-satt-Feten

bei Joey's einladen, Die Gutscheine sind

bis Ende 1999 gultig!

2. + 3. Preis
40 Pizza-Gutscheine

4. + 5. Preis
20 Pizza-Gutscheine

aggjgr

Jeder Preistrager erhalt zusatzlich ein Pizza-Backer-Uberraschungspaket
inklusive dem Pizza-Syndicate-Spiel



New Roek& Metal

Holt euch den
neuen HAMMER!

Ab 20. Novemberam Kiosk!

r

DAS MAGAZiN MIT ALLEN NEUiGKSTEN UNO TRENDS AUS DER ROCK- UND METALSZENE!

f
I

PLUS: NAPALM DEATH * THE GATHERiNG * AEROSMiTH

DiMMU BORGiR * OFFSPRiNG * JUDAS PRiEST * ENTOMBED u.v.a^
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Beinahe jeder dritte

Computer-Nutzer ist

heute „oniine". Dazu

braucht er einen

Provider und der seine

eigene Zugangs-

software - oder auch

nicht...

Aufterdem: Neues fiir

Hardcore-Gamer.

Power Play
Senrice-Telefon

Falls Ihr mai mit Eurem PC-System nicht

klarkommt, die Netzwerksession

zusammenbricht oder die 3D-Karte einfach nicht

funzt, ruft einfach unser Service-Center an. Dort

siteen in zwei Abteiiungen 55 findige Kópfe, die

sich mit Hardware, Betriebssystemen und der

Spielesoftware auskennen. Die schnelle Hilfe

kostet zwar ein paar Mark, aber dafiir seid Ihr

Euren Trouble ganz fix los.

Tips & Tricks-Hotline
Spielelosungen und

Tips zur Sp ielehardware
(0190) 873 268 13

Taglich von 11 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minut)

Technik-Hotline
Problemlosungen zu PC,

Netzwerk & Betriebssystem
(0190) 88 24 19 11

Taglich von 7 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minut}

Rund um
Vom Surfen direkt

Provider-Dschungel

Es gibt mitterweile Massen von ihnen, gróBe-

;: re und kleinere, billige ,teure und viel zu

"teure - die Red ist von Internet-Providern.

Ein Provider fauch Internet-Dienstanbieter

genannt) ist fur den Online-Zugang erforder-

Iich. Bei ihm wahlt sich der User per Modem
oder ISDN-Kart ein und der Provider „orga-

nisiert" den Zugang zum Internet - so kbnnte

man das ganze einfach, sehr einfach darstel-

len. Die groBten (und bekantesten) Anbieter

sind - der Gerechtigkeit wegen alphabetisch

geordnet - AOL (AmericaOnLine), Compu-
Serve, MSN (MicroSoftNet-

work) und T-Online

(Telekom). Alle haben

eines gemeinsam:

Ohne eine spezi-

elle Zugangs-

software geht

nichts! Und
die ist mehr

oder weiniger

umfangreich,

muB instalhert,

eingerichtet und

konfiguriert wer-

den. Schon dabe

kann es vereinzelt zu

Problemen kommen, wenn

einige Modem-Treiber mit be-

stimmten Software-Modulen eines Providers

nicht klarkommen, oder ein PC-Neuling die

teilweise komplizierte und nur mit Fach-

begriffen ausgestattete Software allein ein-

richten muB. So installiert die CompuServe-

Software zum Beispiel auch auf Win95/98-

Maschinen erstmal den sogenannten „cFos"-

Treiber, der nur fur Win 3.x benbtigt wird. Es

ist ein 16-Bit-Treiber, der beim Programm-

start mitgeladen wird und jede Menge Per-

formance kostet - brauchen tut ihn kein

Mensch mehr. Aber nur Profis wissen, wie

mit der Installation umgangen wird.

Um sowas und das regelrechte „zumullen"

des Systems mit allen móglichen (unnutzen)

Treibern zu verhindern entschied ich mich

schon vor geraumer Zeit fiir einen Internet-

Anbieter, der KEINERLEI eigene Software

benotigt - das DFU-Netzwerk reicht hier

vóllig aus. Eine der (im Vergleich zu Com-

puServe & Co.) winzigen Miinchner Firmen

zum Beispiel bietet zudem alle Leistungen

fiir einen fixen monatlichen Grundpreis an

- zumindest was den Privat-User-Zugang

betrifffc. „Online-Stunden-Gebiihr" oder

„MByte-Download-Grenze" sind in die-

sem Fali Fremdworte. Klartext: 30 Mark -

das war's. Laufende Kostem sind nur noch

die Telefongebiihren.

Viele derartige Anbieter gibt es in nahezu

jeder GroBstadt oder zumindest im

„Einzugsgebiet" des Orts-Vor-

wahlbereiches. Der Vorteil

dieser Kleinanbieter fur

den User: Nur wenige

sind so bekannt, daB

sie schnell iiberlaufen

sind. DaB heiBt, daB

die Einwahl (Orts-

tarif) problemlos mbg-

lich ist und ein schnel-

ler Datentransfer statt-

findet. Mein derzeitiger

Provider hat in giinstigen

Tageszeiten eine Download-

Transferrate von bis zu 9,5 Kb

pro Sekund iiber ISDN-Einzel-

leitung. Aber der geringe Bekanntheits-

grad ist auch ein Nachteil - fiir den Provi-

der. Wie auch immer, es lohnt sich aufjeden

Fali, solche Kleinanbieter ausfindig zu

machen. Viele ermoglichen jedoch leider

kein Probesurfen - sie wollen gleich eine

Mitgliedschaft. Aber auch das ist kein

Problem, denn bei der meistens einmonati-

gen Kiindigungsfrist kann rein gar nichts

schiefgehen.

Mein Tip daher: Wer fiir das Surfen im

Internet mehr ais die Telefongebiihr plus

monatlich ca. 30 Mark bezahlt, ist selbst

Schuld. Preisvergleiche lohnen sich immer.

Auch Provider, die zum Beispiel 50, 100

oder sogar 720 (!?) Freistunden (nur im

ersten Monat!) anbieten konnen, um Kun-

den zu locken, miissen diesen UberschuB ja

irgendwann verdienen... tz

'ww/i
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zum SpielspaB

Neues fiir Game-Profis

Microsoft schlagt wieder zu!

Nach dem umwerfenden Erfolg der Force-

Feedback-Joysticks will der Software-Riese

nun auch die Rennfahrer-Freaks endgiiltig

„einkaufen". Wie? Na mit dem „SideWinder

ForceFeedback Wheel".

Dieses erste FF-Lenkrad aus dem Hause

Microsoft hat wie alle SideWinder-Produkte

etwas Eigenes. Sowohl im Design wie in der

Verarbeitung kann es allen Anspriichen

gerecht werden. Ein absolut professionell-

edles Aussehen und sehr gute Materialien

sorgen zweifellos fur einen Platz in der abso-

luten Spitzenklasse. Der AnschluB der Hard-

ware und die Installation der „SideWinder"-

Software ist kinderleicht, die Zusammenar-

beit mit dem System perfekt. Anfangliche

Stórungen wie etwa mit der ersten Genera-

tion der SideWinder-ForceFeedback-Joystick-

Software (wenn's zu heftig wurde, stieg das

ganze System aus) sind nicht aufgetreten.

Die ergonomische Form laBt den Spieler das

Lenkrad fest und vor allem auch auf Dauer

angenehm im Griff haben. Gegen „Abrut-

scher" wurden die primaren Grifflachen mit

einer Anti-Sweat-Gummi-Schicht iiberzogen.

Das Lenkrad selbst und der Korpus sind aus

hoch schlagfestem Kunststoff hergestellt, an

der Unterseite finden sich rutschfeste

Gummi-Pads - Saugnapfe sind konstruk-

tionsbedingt nicht erforderlich. Zur komfor-

tablen Tischbefestigung dient ein verstellba-

rer Schnellspann-Mechanismus, dessen Teile

allesamt aus relativ weichem und dadurch

absolut bruchfestem Kunststoff gearbeitet

sind. Somit ist eine Beschadigung dieser

Teile oder gar der Tischplatte - von Vorsatz

mai abgesehen - ausgeschlossen. Das Hand-

ling des „SideWinder ForceFeedback Wheel"

ist auf den ersten Fahrmetern etwas

schwammig, der Mittenspielraum erscheint

etwas groB. Dieser Eindruck ent-

steht jedoch durch die realitats-

nahe Anlehnung an eine ameri-

kanische Servolenkung. Wer ein-

mal einen groBen Ami-Schlitten

gefahren hat, wird's merken.

Da aber in jedem Spiel eine

„Nullzonen-Einstellung" moglich

ist, kann hier nach Herzenslust

geregelt werden - jeder mag's

halt anders...

Es gibt acht Knópfe - sechs in

Daumennahe und zwei in Form

der „Formel-1-Schaltwippe" hinten an der

Querstrebe des Lenkades. Alle konnen natiir-

lich frei belegt werden. Ebenfalls sehr fein rea-

gieren die Pedale. Auch sie sind aus Spezial-

Kunststoff, daher kein Grund zur Panik - sie

halten viel aus! Trotz einer recht leichten

Bodenplatte haben sie auch in StreB-Situatio-

nen „Standfestigkeit" bewiesen, dafur sorgt die

Form und Proportion des Grundkorpers.

An dieser Stelle soli noch auf eine weitere

„SideWinder"-Besonderheit hingewiesen wer-

den: Fur alle Gerate dieser Familie muli nur

ein einziger Treiber installiert werden, der es

mittels „SideWinder-Zentrale" ermoglicht, die

Sticks, Lenkrader oder Gamepads individuell

zu konfigurieren. So konnen alle „SideWin-

der"-Geratschaften - je nach Spiel und

Geschmack des Users - abwechselnd genutzt

werden, ohne in der „Spielsteuerung" jedesmal

ein neues Gerat einzutragen. Wahrend des

Spielens konnen z.B. abwechselnd das „SW-

ForceFeedback Wheel", der „SW-ForceFeedb-

ack-Pro" Joystick und die SW-Gamepads

benutzt werden. Zum Umstecken braucht der

Spieler den Rechner nicht einmal herunterzu-

fahren - HotPlug ist das Zauberwort. Ledig-

lich ein Neustart des jeweiligen Spiels ist

erforderlich. Dabei wird das neue Steuerungs-

Gerat anstandslos vom Spiel libernommen

.it einer analog ^HP

und konfiguriert.

Nicht ganz so brand-

neu wie das Lenkrad

und ohne ForceFeed-

back-Ausstattung ist

das „Sidewinder Free-

style-Pro"-Gamepad. Mit e

arbeitenden (!) elektronischen Wasser-

waage ausgestattet, schreit es fórmlich

danach, fur Flugsims und Rennspiele aller

Art eingesetzt zu werden. Wie alle SideWin-

der-Produkte unterstutzt auch das Game-

Pad Hot-Plugging. Unschlagbar ist das

super-ergonomische Freestyle-Pro bei Motor-

radrennen. Das neueste Microsoft-Spiel die-

ser Art, „Motocross Madness", bietet in den

Steuerungs-Optionen dieses Pad bereits stan-

dardmaBig an und macht damit ein ohnehin

schon affenstarkes Spiel noch interessanter.

Das Pad kann hier wie der Lenker einer

Crossmaschine gehandhabt werden - vorleh-

nen, zuriicklehnen, rechts, links. Wahr-

scheinlich wird dieses Spiel genau deswegen

so oft mit dem Freestyle-Pro zu einem Super-

preis gebundelt.

Aus zwei mach wier
Surround mit nur zwei Boxen? Warum nicht!

Diamonds „Sonic Impact S-90" PCI-Sound-

karte machts moglich. Mit A3D Interactive

(Aureal Vortex) ausgestattet, glaubt man z.B.

einen Hubschrauber tatsachlich hinter sich

vorbeifliegen zu hóren, obwohl die Lautspre-

cher nur vorn plaziert sind. Die PCI-Karte ist

mit dem „AU8820" Audio-Controller ausge-

stattet, ermoglicht Sampling-Raten bis 48

kHz, unterstutzt 3D Positional Audio, Direct-

Sound und DirectSound 3D. Kosten tut das

Ganze keine 200 Mark! Die Lautsprecher

miissen keine besonderen „Fahigkeiten"

besitzen, aber je besser sie sind, desto beein-

druckender der 3D-Effekt. Bei der Vor-

fuhrung taten es sogar NoName-Billig-Spea-

ker fur 29 Mark.

Weitere Features sind naturlich Fuli Duplex

und ein 64-stimmiger DLS Wavetable-Syn-

thesizer. Die Soundblaster-Kompatibilitat ist

ebenso selbstverstandlich, wie ein perfekt

arbeitendes Pug & Play. Wenn man bedenkt,

daB jetzt bereits iiber 60 Spiele-Hersteller das

A3D Interactive unterstlitzen, ist die Sonic

Impact S-90 eine echte Bereicherung fur

wenig Geld in bewahrter Diamond-Qualitat.
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Packard Bell mit Voodoo 2

Platinum PC
Trust Predator Digital 3D

Total digital

An ambitionierte Spieler und

Video-Freunde hat Packard

Bell bei der Entwicklung des

Platinum-PC gedacht. Der Com-

puter wird ab November zu

haben sein. Ohne Monitor

kostet das Platinum-Grund-

modell 3499 Mark. Dafur

gibt es Pentium-II-Prozessor,

64 MByte RAM und ein Mother-

board mit BX440-Chipsatz.

Das System beinhaltet auBer-

dem ein 3D-Beschleunigerboard

mit Voodoo2-Chipsatz, die

AGP-Grafikkarte G200 von

Matrox, ein Lautsprecher-Trio

von Diamond mit Subwoofer

Satelliten und Fernbedienung,

ein vierfach DVD-Laufwerk,

die Spiele Blade Runner

(DVD-Version), Actua Soccer 2,

Redline Racer und Ultimate

Race Pro, sowie die Video- und

Fotobearbeitungen MediaStudio

pro 5 VE und Photolmpact 4.rm

Ein digital-optisches Design

liegt dem jiingsten Trust-

Cyborg
2000 erst

2000?
Der Joystick-Hersteller Saitek

teilte jetzt mit, dalS der gun-

stige 99-Mark-Stick Cyborg

2000 friihestens 1999 auf den

Markt kommen werde. Es sei

sogar moglich, daK es gar

nicht zu einer Marktein-

fiihrung kommen werde. Kein

Wunder, gibt es den wesent-

lich besser ausgestatteten

Cyborg 3D Stick fur ebenfalls

ausgesprochen attraktive

149 Mark.

Force Feedback-Lenkrad von Guillemot

Race Leader
Schon optisch macht der „Race

Leader Force Feedback" einiges

her. Wer es in einem Rennspiel

einsetzt, wird ganz schnell auch

seine inneren Werte zu spiiren

bekommen, derm die eingebauten

Motoren simulieren 27 Effekte,

unter anderem die Zentrifugal-

krafte, die z.B. auf einen Renn-

wagen einwirken. Mit dem mit-

gelieferten Dual-Pedal-System

kann ein Fahrer auBerdem weich

bremsen und prazise beschleuni-

gen. So werden Formel-1- und

Rallye-Fahrten am PC deutlich

eindrucksvoller. Dabei helfen

auch die fl-maBigen Schalthebel

im Cockpit des Lenkrades. Fur

knapp 300 Mark gibt es das bes-

sere Fahrgefuhl. rm

Beim Predator Digital 3D erfaSt eine

Optik alle Stickbewegungen gleich ais

digitale Information

Joystick zugrunde. Durch den

konseuenten Verzicht auf

Analogtechnik eigne sich der

Stick vor allem fur prazise

Schiisse in Action-

spielen. 8 Feuer-

tasten sorgen da-

fur, dali der Finger

immer am Abzug

bleibt. Ein Coolie-

Hat, Schubkon-

trolle und der

drehbare Griff

aktivieren weitere

Programmfunktio-

nen. Fur die notige

Stabilitat im hek-

tischen Spielge-

schehen sorge ein

Metallfufi. Den
exakten Verkaufspreis konnte

Trust noch nicht nennen. rm

Kensington ahmt Microsoft nach

Boxen-Maus

_ yf.

Mouse
iRaBax \,

iHum

Die Maus mit dem Dreh:

Mit dem Rad zwischen den

Tastern laBt sich angenehm
in Dokumenten blattern

Maxi Subwoofer 720 5D

Tiefer Raum-Sound

Das Drehrad zwischen den bei-

den Maustasten hat sich mit der

Microsoft-Maus etabliert. Nun
stellt auch Hersteller Kensington

mit der „Mouse in a Box. Scroll"

ein ahnliches Konzept vor. Auch

hier dient das Abrollrad dazu, in

praktisch jeder Windows-Appli-

kation das Blattern durch ein

langeres Dokument zu iiberneh-

men. In Office 97 sind per Rad

auch Auto Scroll und Zoom aus-

lbsbar. Die Mouse in a Box kostet

im Handel 69 Mark. rm

Ganz schon abgefahren: Das Race Leader gibt dem Fahrer

Feedback, sobald seine Lenkmanbwer zu gewagt werden

Lupenreinen HiFi-Sound fiir

den Computer stellt Guillemot

in Aussicht. Dafur soli der

Maxi Subwoofer 720 5D
sorgen.

Holzgehause, zwei Satelliten-

boxen, integrierte Endstufe,

aktive Ansteuerung und

zusatzliche Stereoausgange

fur echte Quadrophonie sind

die edlen Zutaten des knapp

300 Mark teuren Systems, rm

Machtiges

Paket: Fetter

Subwoofer

und zwei

Satelliten

sorgen beim

Guillemot-

System fiir

satten Sound jenseits der

Zimmerlautstarke.
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Hor: Sie Dir -
die neue

Video Cames!

^
Lara Crofr ais lebensgroBer Srarschnirr

in den nachsren beiden Video Games

Was denn - du bis! immer noch noch nichf auf dem
Weg zum Kiosk? Okay, dann paB' mai auf, was Dir

Video Cames noch so alles bieteh Video Cames hal

nich! nur die extrascharfe Lara ais Starschnitt, son-

dern auch einen richlig abgefahrenen neuen Look!

Da muBI Du reinschauen! Und naturlich isl da alles

drin, was Du sonsf noch zum Spielen brauchsl -

und zwar fur alle Konsolen. So - jelzl aber genug
geredef - mach Dich auF die Socken! Solche

Highlighls sind gerne mai schnell vergriffen ...
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Sind alle Spiele-

hefte objektiv?

Auch bei

Exklusiv-

Geschichten?
Und warum
wird soviel

Platz fur die

falschen Spiele

verschwendet?
Fragen iiber

Fragen, die Ihr

diesmal auf-

werft...
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Post:

WEKA Consumer Medien

GmbH
Redaktion Power Play

Kennwort: Power Post

Gruber Str. 46a

85586 Poing

Fax:

08121 /95 1-297

Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter

Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,

Leserbriefe gekurzt zu

veróffentlichen.

Platz-

Verschwendung
Ich móchte mai etwas zu Spiele-

magazinen im Allgemeinen los-

werden. Es geht urn das Thema:

Exklusivtest oder Exklusivbe-

richt. Ob es nun Demos auf der

Begleit-CD sind oder ob es sich

um die groBe Titelstory handelt,

ich muB mich immer fragen, sind

solche nExklusiv-Vertrage" iiber-

haupt objektiv??? Sozusagen

„iiberparteilich"? Die Erfahrung

hat mir gezeigt: normalerweise

NEIN! Denn diese Titel bekom-

men so gut wie immer eine hohe

Wertung! C&C 3 wird mit

Sicherheit wieder alles abrau-

men, was abzuraumen ist! Egal,

ob dieses Spiel nur ein AufguB

alter Elemente in neuem

Gewand ist, es wird! So geht es

mit allen sogenannten Top-

Titeln. Uber solche Spiele wird

seitenweise, Heft fur Heft berich-

tet. Ich finde, das ist Verschwen-

dung!!!! Sicher mochte ich keinen

Flop seitenweise beschrieben

haben, aber wie Lara Croft sich

die Nagel lackiert, geht mir dann

doch ein paar Millimeter am
Hintern vorbei.

Ein weiterer Grund meines

Schreibens: Uberall wird das

ewige „NeuaufgieGen" alter Titel

bemangelt. Ob es jetzt Echtzeit-

strategiespiele sind oder 3D

Shooter, alle meckern iiber das

immer gleiche Prinzip der Spiele.

Und angeblich kommen so gut

wie keine echten neuen Sachen

auf den Markt. Sind es nicht

aber auch die Spielemagazine,

die durch ihre guten Testwertun-

gen for fast alle dieser „ewig glei-

chen" Spiele diesen Trend mit

unterstutzen? Klar, am Ende

entscheiden die Verkaufszahlen.

Die werden dadurch aber mit

beeinfluBt. Es ist wie ein zwei-

schneidiges Schwert: Auf der

einen Seite sind diese Spiele

natiirlich beliebt, bewahrt,

immer gern gespielt; man hat

sich eben an diese Spiele

gewohnt. Denn sie geben dem

Spieler genau das, was er will.

Warum sollte so ein Spiel dann

abgewertet werden? Auf der

anderen Seite bringen sie auBer

besserer Grafik eigentlich keine

neuen Herausforderungen mit.

(obwohl, an den PC schon: 3D-

Karte, Prozessor, Festplatte...]

Sollte man solche Spiele deshalb

dann doch abwerten? Ich kann

das leider auch nicht beantwor-

ten, gefallen mir zum Beispiel

die 3D-Shooter doch so wie sie

sind. Was ich sagen will: Mich

stort das ewige Gemecker der

Spieletester in allen Magazinen.

Und kommt dann mai ein neuer

Titel, dann wird sich aber auch

gleich iiber das komische Game-

play, die komische Steuerung

und die seltsame Story

beschwert. War es denn nicht

klar, daB so ein neues Spiel ganz

anders sein muB ais die anderen?

Das ist der Punkt! Es wird dem

neuen Spiel haufig gar keine

Chance gegeben. Nein, es wird

niedergemacht. Weil es eben so

ungewbhnlich ist, so unvertraut.

Kommt keiner mit klar. Dann

soli sich aber bitte keiner mehr

beschweren, wenn nur noch alte

Hiite veroffentlicht werden!

Michael Kreuzmann, via Internet

Ich behaupte mai, daji wir Power

Player doch etwas weltoffener

agieren ais andere. Einige Bei-

spiele: Mit unendlicher Geduld

arbeitete sich Stephan in das

ungewohnlicke Vangers hinein.

Am ersten Tag gefiel es ihm gar

nicht, nach einer Woche Spielzeit

war er ganz angetan. Woanders

hagelte es nur undifferenzierte

Yerrisse.

Alle (Zeitschriften-) Welt

schimpft konstant auf Film-

Umsetzungen, aber wir gaben X-

Files wie auch 5th Element eine

Chance. Bei Dune 2000 dagegen

stimmten wir eben nicht in das

allgemein ubliche Hurra-Gebriill

ein, denn es war ein sehr lauer

Aufgufi, aufden ein Dune 2-Vete-

ran locker uerzichten kann. Und

aufC&C 3 oder Tomb Raider 3

reiten wir im Vorfeld nicht in

ellenlangen Lobeshymnen

herum. Wir schenken da lieber

interessanten Neuerscheinungen

wie O.D.T., Fallout 2 oder der

ersten Vorabversion von Earth

2150 unsere Aufmerksamkeit.

Endlich teurer

Jetzt werdet Ihr bestimmt stau-

nen: Ich freue ich mich iiber die

Erhbhung des Preises (richtig

gelesen!). Das beweist namlich,

daB sich in der naehsten Zeit

etwas am Heftumfang andert.

Mai ehrlich, die 4,90 Mark

waren konkurrenzlos, aber

davon konntet Ihr doch kaum
was auf die Beine stellen.

Daniel Kolster, per E-Mail.

Fiir diese Aufierung gibt es einen

Power Play-Volltreffer! Aber im

Ernst: Wie dick das Heft kilnftig

wird, hangt direkt von Euch ab -

je mehr es kaufen, desto dick.!

Aj®



Christianes
Dropzone

Spiele-
entwicklung
In der Power Play 10/98 hattet

Ihr in den Leserbriefen einige

Anfragen wegen Spieleentwick-

lung. Ich mochte nur darauf hin-

weisen, daJ3 ich zwei Systeme

zum Erstellen von 3D-Spielen

kenne, die erschwinglich sind.

Das erste System schimpft sich

„Conitec 3D Gamestudio" und

enthalt eine Duke3D-ahnliche

Engine. Ihr benótigt keine Vor-

kenntnisse, da alles mit einer

speziellen, schnell erlernbaren

Script-Sprache definiert wird.

Ich selbst habe bereits zwei

Jahre mit diesem System her-

umgespielt. Die Ergebnisse sind

ganz nett. Der Preis liegt je nach

Version zwischen 200 und 2000

Mark. Im Internet gibt es unter

www.conitec.com genauere

Informationen.

Die zweite Engine (Genesis3D

genannt) liegt zwischen Quake2

und Unreal und kostet nichts.

Allerdings benbtigt man C-

Kenntnisse und Visual C++ ab

Version 4.0, damit man Scripts

fur Monster, NPCs und Waffen

hinbekommt. Genaueres verrat

www.genesis3d.com.

Robert, via Internet

Vielen Dank fur die Tips. Wir

kórten mittlerweile von einem

deutschen Anbieter namens nxn

(Munchen), der ein ganz frisckes

Entwicklungssystem auf den

Markt bnngen will.

Flankor 2.0
Vor einiger Zeit las ich, daB im

November 98 der Flugsimulator

„Flankor 2.0" erscheinen soli. Ich

habe aber seitdem nichts mehr

dariiber erfahren. Vielleicht

kónntest Du mir sagen, wann
diese Flugsimulation erscheinen

wird?

Thomas Freimuller, via Internet

Laut Hersteller wird „Flankor

2.0" wohl erst im Winter 1999

erscheinen. Mehr Informationen

kannstDuDir unter der Adresse

www.ssionline.com holen.

Talkhouse
Ich muBte meine Computerfest-

platte formatieren. Dabei verlor

ich die Internet-Adresse von

Talkhouse, laut Eurem UO-Tage-

buch eine der wichtigsten Sites

fur Ultima Online. Kast Du mir

bitte die http nochmal nennen?

Latschesar Sweschtarow, via

Internet

Klar: www.talkhouse.gzone.de

Ultima Online
Seit Beginn des Reisetagesbuches

zu Ultima Online in Power Play,

interessiere ich mich fur Online-

Rollenspiele und besonders fur

UO. Ich iiberlege nun schon seit

Wochen, ob ich das Spiel kaufen

soli. Mir sind bisher jedoch noch

einige Punkte unklar: Wann
kommt der Zusatz „Second Age"?

Wann wird der Europa-Server

betriebsbereit sein? Wie verlauft

die Abmeldung vom Spiel? Wie

verhalt es sich mit dem monatli-

chen Geldeinzug von Origin im

Falle einer Abmeldung? Was pas-

siert mit der Spielfigur nach der

Abmeldung? Wird sie sofort

gelóscht oder bleibt sie noch eini-

ge Zeit verfugbar? Welcher Provi-

der ware empfehlenswert?

Sebastian Dibowski, via Internet

H B R

Es ist noch ungewifj, wann der

Zusatz „Second Age" kommt, da

der Betatest noch lauft. Der Euro-

pa-Server (Drachenfels) lauft

bereits. Die Abmeldung erfolgt

uber die Website und es sind bis-

her keine Probleme bekannt, die

den Geldeinzug von Origin betref-

fen. Die Charaktere bleiben nach

Kiindigung noch 90 Tage erhal-

ten. Einen einzelnen Provider zu

empfehlen, ware unfair. Es

kommt vor allem aufdie regiona-

len Gegebenheiten an - fur beina-

he jeden Ort gibt es einen ande-

ren optimalen Anbieter.

Leidensthema
Nun will ich auch mai was zum
Thema Indizierung sagen: Mei-

ner Meinung nach werden Spiele

durch Indizierung nicht von den

Minderjahrigen, sondern von den

Erwachsenen ferngehalten. Zu-

mindest wuBte ich ais Minder-

jahriger (ich bin jetzt 20) immer,

welche Spiele gerade indiziert

sind und wo man sie bekommt.

Sobald ich volljahrig war und sol-

cie Spiele hatte kaufen durfen,

war das Interesse weg...

Ich habe auch sonst im Bekann-

tenkreis die Erfahrung gemacht,

daI3 immer die Jiingsten das

beste Wissen liber „verbotene"

Spiele haben. Ich halte die der-

zeit praktizierte Form der Indi-

zierung Schmarrn. Ansonsten:

Dickes Lob an die Redaktion!

Andreas Schicker, per E-Mail

Danke fur Deinen Beitrag (gns)
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b Raider 3
Die Heroin uppiger Traume hiipft

wieder. Neue Special Moves sorgen
fiir Gymnastik und die lockeren Colts
legen ihr jeden Gegner zu FiiSen...

Gangsters
Eidos kommt ais Freund zu
Euch und macht Euch ein
Angebot, das Ihr nicht
ablehnen kónnt! Die end-
gultige Patensimulation -

das Geschaft mit den blau-

en Bohnen!

Trespasser
Schiffbruchig auf der Insel

der Dinosaurier: Sei schlau-
er ais ein Raptor, gefahr-
licher ais ein T. Rex und
zaher ais ein Triceratops!
Nur die besten werden den
Heimweg finden!

Abe's Exoddus
Der Kult-Aufserirdische mul3
mai wieder seine Mudo-
kens aus den Fangen fieser

Brauherren befreien. Schó-
ner, bunter, knuddeliger. ..

King's Ouest VIII

Roberta Williams ist wie-
der da! Ihre neueste Mar
aus Daventry strahlt in

schickem 3D und glanzt
mit Action-Elementen. Ret-
tet das Kónigreich vor der
Versteinerung

!

Im iibrigen warten wir auf
„Falcon 4.0", „Quest for Glory V", „Malkari", „Daikatana",
„Pizza Syndicate", „LMK", „Die Siedler III", „Heretic II",

„Baldur's Gate", „Asghan", „Turok II", „Global Domina-
tion", „Drakan"...
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•3 Bringen Sie Ihren Ueblingsverein ais Manager und Trainer

® an die europaische Spitze

18 Managen Sie Verfragsverhandlungen, Werbung, Vereinswechsel,

® Stadionausbau, Presse-lnterviews und neue Spieltaktiken

^9 Bestimmen Sie Ihren Schutzen fur freisfoss, flfmeter und fckball
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